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sét nemi azán követi a számítógép-piae fejlődése-(legalább is ami a 
. Még mi 8 z új Amiga körül, pedig már épp itt 
e valami újnak. Pi ellenkezőjét mútatja; hódítanak a 
hangkártyák, la: lesznek a VR sisakok, hogy a pro- 
cikról már ne is beszéljünk. Úgy 8U azért még mindig inkább az Ami- 
gás olvasókhoz szól, ők teszik ki a; asóközönség nagyobb részét, így nem is akarunk na- 
gyon változtatni a lap szerkezet. Valószínűleg észrevettétek, hogy egy 
kicsit megváltozott a lap mine. rült beszüntetni az áldatlan állapoto- 
kat. 


Sziasztok! 


A természet ébr 
Commod 
lenne az 

















Új lehetőség a GURU vásárlóinak, hogy a PC GURÚ-hoz hasonlóan ajándékszelvényeket ta- 
lálhattok a lapban, melyekkel nagyon sokfajta termé árolhattok olcsóbban. Az aján- 
dékoldalt szeretnénk minden . hónapban megjelenteti mélji "cégek is partnereink 
lesznek ebben. Ha sikerül, akkor Amigás kiegészítőkre is kaptok d kedvezményeket a 
jövő hónaptól kezdve. ERB 





Egyébként folyik a nyári tábor előkészítése, reméljük legalább olyan jó lesz mint tavaly. Már 
több táborhelyet is találtunk, főleg az árak (azok a jó kis árak) fogják eldönteni, hogy hova 
is megyünk. Az biztos, hogy strand, melég, jókedv és persze számítógép lesz. 
No, haladjunk tovább ebben a hónapben is, jöjjön a GURU Time! 

GURU Team 


Hiányzik valamelyik a gyűjteményedből? Ne habozz pótolni! A GURU régebbi számai még kaphatók a 
szerkesztőség címén! 


1399 Budapest, Pf. 701/765. Ugyanitt előfizethetsz lapunkra is. Egy évre 2178 Ft, félévre 1089 Ft! 
Tehát ragadj egy rózsaszín postautalványt, töltsd ki és... 
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A nemrégiben eljuttatott tripla alpha 
biztonsági kóddal ellátott kizárólag il- 
letékes személyeknek szánt belső 
ügyirat, melyet a Team 17 adott pos- 
tára arról tájékoztatott minket, hogy 
az Azarin 2E-Ben folyfatott biológiai és 
genetikai kutatások imeghozták a kí- 
vánt eredményt, a Kutatóknak végre 
sikerült mestérséges teremtményeket 
létrehozniuk. "Több ikísérleti teremt- 
ményfajtát, hoztak létre" kísérletek 
végső céljárrak medfelelően termé- 
szetesen. Sajnos egy váratlan bizton- 
sági hiba miatt az összes teremtmény 
elszabadult, így most igencsak veszé- 
lyes a laboratórium, és sajnos már az 
egész bolygó környékére menni... 


kett áenát 








Mint már bizonyára kitaláltátok, ne- 
künk pedig oda kell mennünk, feltéve 
persze ha játszani akarunk az új Alien 
Breed folytatással. A közölt képekből 
rögtön kitűnik, hogy miért is 3D a já- 
ték. A készítők valami Doom stílust 
próbáltak meg beleerőszakolni az 
Amigába, reméljük sikérült a dolog. 
Egyébként sajfitos csak az AGA-s gé- 
pekkel rendelkezők (még persze a 
CD"? tulajok) fogják élvézni a játékot 
május környékén. iINagyón kíváncsiak 
vagyunk rá, hogy imennyíre sikerült ki- 
használni az Amiga lehetőségeit a já- 
tékban, szerintünk vannak még tarta- 
lékok a gépben. Természetesen egy- 
más ellen is játszhatunk a készülődő 
játékban, így talán még élvezetesebb 
lesz a téma. Azt persze nem ígéri a 
cég, hogy megközelíti a játék a 


Doom hangulatát, de úgy hiszem, ezt 
nem is várjuk el tőle. 





A hangzatos név egy kriket progra- 
mot takar, mellyel nem igazán szok- 
tunk találkozni a sportprogramok pa- 
lettáján. A játék elsősorban a játszha- 
tóságra helyezi a hangsúlyt és ezt el is 
hisszük, hiszen a Team 17 nem szokott 
rossz csemegékkel megörvendeztetni 
minket. Az alkofók"igyékeztek alapo- 
san kidolgozni aflegkisebb részletet is 
mellyel a valós játékbani találkoznánk, 
így nem csoda ihogy d játsznatóság 
mellett az életszérűség i$ megtalálha- 
tó lesz a játékban. A grafikára sem le- 
het majd panaszunk, hiszensfemekül 
néznek ki az apró kis embérkék. Több 
fajta játékmód és"péfSsze a szokásos 
egymás elleni játékmód is megtalál- 
ható a game-ban. Csapatainkat sza- 
badon válogathatjuk meg, tetszőle- 
ges összeállítással szerepelhetünk a li- 
gában. Élethű hanghatásokat és ef- 
fekteket hallhatunk játék közben. 
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Sajnos ez a játék is csak az AGA tá- 
mogatású gépeken lesz játszható, hát 
igen, sajnos már nagyon kevesen dol- 
goznak az összes típusú Amigára. 









Egy autóverseny programmal kedves- 
kedik nemsokára a vezetés szerelme- 


seinek a Team 17. Askollcage a maga 
nemében egyedülállótlesz a texture- 
mapped grafikájával.iINagyon sok ne- 
hézségi szint, változatos pályák, ren- 
geteg ellenség é$ persze e mellé egy 
igazán kíváló grdfikerJúgy hiszem en- 
nél több nem kell előzetesként a 
programról. 





Nem múlhat el egy hónap sem 
Psygnosis újdonság nélkül, így itt van 
nekünk a Pyrotechnika, melyet április 
közepére ígér a cég. 2112-t írunk a já- 
ték kezdetekor, mikor is az interplane- 
táris fejlesztés felderítő kapszulái egy 








régen kihalt civilizáció nyomaira buk- 
kannak egy idegen égitesten. A Ter- 
ran Hardlight Corporation szerzi meg 
a részletesebb felderítés és persze az 
esetleges gazdasági hasznosítás jo- 
gát. Nincs is már sok probléma a té- 
mában, csak egy dolog zavarja meg 
a további lépéseket, mégpedig az, 
hogy feltűnnek a rendszerben az Ad- 
herent elnevezésű idegen cyborg-ok, 
melyek egy "kissé" megnehezítik a 
mamutcég munkáját. Nekünk, mint 
az egyetlen elérhető remek pilótának 
kell felvennünk a harcot a védőkkel 
és persze mindezek közben különböző 
mentési és szöktetési feladatokat vég- 
rehajtanunk. Nagyon gyors Gouraud 
árnyékolási technikát és igazi 3D-s 
mozgásokat és tér viszonyokat ígér- 
nek a készítők, reméljük, hogy be is 
fogják tartani a rengeteg ígéretet. 
Egyébiránt lehetőségünk lesz egymás 
ellen játszani a játékban, miközben 
hallgatjuk a CD-n található techno 
zenét. 





A Virgin hamarosan megjelenteti a 
Super Karts programot, mely valami 
újat próbál meg becsempészni az au- 
tós játékok korántsem gyenge mező- 
nyébe. Az alkotóknak az volt az el- 
képzelése, hogy a Formula Grand Prix 
remekül kidolgozott  szimulációját 
egyesítik a Ridge Racer varázslatos 
sebességével, valamint a Micro Mac- 
hines fun világával. Hogy ez mennyire 
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sikerült nekik, azt hamarosan megte- 
kinthetjük. Szerintem azért ne tápláljon 
senki hiú reményeket a programmal 
szemben, hisz inkább a fun tényező 
győzedelmeskedett a program elké- 
szítése közben. Ennek ellenére nem 
lesz rossz játék a Super Karts. Techni- 
kájában egy RT3D névre hallgató 3D-s 
rendszerre épül a game, ennek segít- 
ségével kalandozhatunk a versenyzők 
korántsem könnyű világában. Külön- 
böző dolgokat gyűjtögethetünk a pá- 
Iyákon, melyek vagy segítik, vagy hát- 
ráltatják az előrehaladásunkat . Ellen- 
feleink is akadnak majd szép szám- 
mal, de hát ez a versenyek hátulütője , 
hogy nem egyedül vagyunk a pá- 
lyán. Reméljük sikeres lesz a játék, ha 
már a Virgin is hozzáadta a nevét. 





Írtunk már a készülődő remek Team 17 
játékról azonban úgy gondoltuk az 
áprilisi megjelenés elött egy kicsit fele- 
levenítjük az emlékezeteteket bowling 
ügyben. 

Bear" 








JÁTÉKTESZT 


DRAGONSTONE 
Mászkálós kalandjáték kicsik- 
nek és nagyoknak. Láttunk 

. már klasszisokkal jobbat de 
rosszabbat is. Némi nyelvtu- 
dás -angol, német vagy fran- 
cia- szükségeltetik. 


Hardware igény: 
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Byghanden falujában gonosz 
barbárok tartják rettegésben a 
lakosokat, hamarosan fény de- 
rül a titokra Is, mármint hogy mi- 
ért vagyunk mi egyáltalán itt 


A közeli vízparton egyelőre 
nem sokat tehetsz, keresd meg 
Inkább a kocsmát (északi irány. 
ban)! Jó kis serfőzdéjük van 
annyi szent. Mindössze hat kor- 
sótól (1 gold/db) K.O. leszel! 
Beszélgess egy kicsit a kocsmá- 
rossal, majd a sarokban álló 
Heddyvel. A kocsmáros óva inf 
a barbároktól és nagy igazság 
rejlik szavaiban, mert a közeli 
tisztáson megtalálod a haldok- 
ló Heddyt. Még. neked: adja 
annak a háznak a kulcsát 
melyből a titkos ajtó nyílik 
Hogy hónnan azt már nem si- 
kerül elrebegnie.,, A testet át- 
kutatva megtalálhatod Heddy 
ezüst sörnyitóját. Erre a későbbi- 
ekben még szükséged lesz! 1n- 
nen nyugatra egy kunyhóban 
megtalálod a favágót. Sze- 
gény Lars elég rossz bőrben 
van, : kézenfekvő, "hogy. " az 
anyóka levesére van szüksége 
Hálásan fogadja. ajándékodat 
és rögtön mély, gyógyulást 
hozó álömba merül A falu:ke- 
reskedője ís kinyitott eközben,.s 
ha rossz bőrben vagy; nem árt 
venni egy. friss kenyeret vagy 
egy sült. csirkét... Vedd meg d 
vödtöt is (20 arany). majd menj 
vissza" a. favágó "házához! Ha 
ladj észak felé, míg meg nem 
találod" a falu: legidösebb em- 
berét, aki elmeséli végre; hogy 
mit keresünk mi itt egyáltalán 
Megható történet és a megol 
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dás pont ránk vár! Innen nyu- 
gatra a falubéli kovács, Uva- 
voo kicsit feltűroózza kardodat 
és megfoltozza az ibriket is 
amit a vízparton megtölthetsz 
Ezután keresd meg a zárt ajtajú 
házat, nyisd ki a Heddy-től ka- 
pott kulccsal. A kandallóban 
oltsd el a tüzet. Nini, a titkos át- 
járó. Az elfeledett utat követve 
eljutsz egy házhoz. Adj bizony- 
ságot, majd lépj be! A scroo: 
lodra új varázsszöveg kerül, 
amivel átkelhetsz a folyón, de 


előtte feltétlenül töltsd meg a 


vedret! A folyó tülsó partján 
Nina lakik, akinek ellopták a re- 
cepfkönyvét. Mivel szerény me- 
móraméreteket tudhat magá 
énak, kénytelen leszel megke- 
resni. Kutoss a zaklatott lelkivilá- 
gú lány után, mert ő tudja ki a 
tolvaj! Kiderül, hogy a neve 


Amber. Az ikertestvére (Sable) 
szokott ilyet csinálni (mármint 
hogy ellop tárgyakat, majd 
eladja Agon-nak). A kedves 
tesó ráadásul mindent Amber- 
re ken. Itt is el kell némi segít- 
ség! Kapunk egy levelet, amit 
Olafhoz kell eljuttatni (tudod, a 
falu öregje ott fent északon), s 
ha ez sikerült, hozhatjuk vissza a 
választ. Érdekes módon időköz- 


ben előkerül a receptkönyv is. 
dalán kicsit érdemes megviízs- 
gálni 


a könyvet: ork bőr és 





arany. diszítés, szép kis darab. 
kár" hogy a. tartalmából egy 
kukkot sem értünk!) Nos ennek 
semmi: hasznát. "sem. vesszük 
jobb lesz visszavinni "Ninának: 
Rögtön felojáni nekünk megvá- 
sárlásra néhány. potiont (tésur- 
rection (41 élet); herbál drink 
(gyógyít. poison (méreg) ,- psy 


potion (tmental energy)). A 
mérgen kívül mind azonnal fo- 
gyasztandó! A méreggel irány 
a kocsma pincéje, ahol a sör- 
főzdébe lehet önteni a gyilkos 
italt. A hatás nem marad el, s 
bár a kocsmáros nem túl bol- 
dog, mégis vígasztalja, hogy 
megtoroltuk . kedves barátja 
halálát. Érdemes ismét megke- 
resni Olaf mestert. Újabb mese 
következik; merthogy meg va- 
gyon írva, hogy egy napon el- 
jön az a valaki, aki legyőzi Ata- 





ruk hordáit és békét hoz e föld 
re... Nos ez még kicsit odébb 
van, de túl vagyunk a második 
pályán 

Ne kívánjátok, hogy kivesézzem 
és ízekre szedjem ezt a progra- 
mot, . bemelegítésnek : ennyi 
elég. A "ogikal" feladatok nem 
túl bonyolultak, a: monsterek 
püfölése sok türelmet és kitar: 
tást igényel. A: grafika kis jóin- 
dulattal jó átlagos; A:hangulat 
engem nem ragadott magá- 
val, de ez nem zárja ki, hogy a 
Dragonstfone . felébressze - ben- 
ned a kalandvágy tüzét! Sok si 
kért bátor kalandor, hozz békét 
e földre! 


ty 





ROBINSON"S 
REOGUIEM 


3D grafikával megáldott ka- 
landjáték egy kozmikus fe- 
gyenctelepen a Silmarils-tól 
megszokott eredeti ötletek- 
kel. 


"0 Hardware igény: 
AMIGA 1200, 4000 








SILMARILS 
AMIGA DISK 
Ugye mindenki ismeri Daniel 
Defoe Robinsonját, vagy 


mondjuk Jules Verne Smith pro- 
fesszorát a Rejtelmes Sziget- 
ben? 





Ha már végleg feladtad annak 
lehetőségét, hogy átéld Robin- 
son kalandjait, mert soha nem 
süllyedt el a hajó amivel utaz- 
tál, vagy ha mégis hát hamar 
kimentettek, akkor készülj fel a 
nem mindennapi veszedelme- 
ket rejtő és feledhetetlen él- 
ményt nyújtó kalandra a Silma- 
rils tálalásában. 





Akinek tetszenek ezek és ha- 
sonló történetek, biztosan elját- 
szott már a gondolattal, amint 
hajótörést szenvedve egy ide- 
gen helyre kerül, ami távol áll a 
civilizációtól és nyüzsög a rejté- 
lyektől. Oda ahova ember 
még nemigen tette lábát. Egy 
ilyen helyen léted csak azon 
múlik, hogy tudásodat és ta- 
pasztalataidat mennyire körül- 
tekintően és bölcsen alkalma- 
zod ott, ahol minden lényt a 
természet alapvető törvénye, 
az egyén túlélésének célja ve- 
zérel. 


Történetünk a jövőbe vezet. 


Egy olyan technikai jövőbe, 
amely felé talán a jelenlegi ci- 
vilizációnk is halad. Ürhajónk fe- 
délzetén egy rejtélyes bolygó 
felé haladtunk a kormány 
megbízásából. A küldetés fon- 
tossága és különleges mivolta 
miatt esett ránk a választás. A 
röppálya utolsó szakaszában 
beállt rendellenesség miatt a 
hajó tehetetlenül sodródott be 
a bolygó légkörébe. A katapul- 
tálást és a hajó elvesztését már 
nem lehetett elkerülni. Itt még 
nem is sejtjük, hogy milyen 
könnyen sétáltunk bele egy 


csapdába, amelyből — kijutni 
még senkinek sem sikerült. Ud- 
vözlet a "nyári táborban"! Meg- 
érkeztél a kozmikus Alcatraz tá- 
gas cellájába... 


A játék 3D megjelenítéssel old- 
ja meg beilleszkedésünket egy 
idegen bolygó világába. A sza- 
bad mozgás a vektoros dom- 
borzaton, a rajzolt növények 
között szinte életre keltik ezt az 
ismeretlen világot. 


Tulajdonképpen maga a játék- 
menet leginkább a kalandjáté- 
kok műfajában megszokotthoz 
hasonlítható. Mindemellett a 
valós idejű harc és a játékos 
karakterének fizikai gondozása 
leginkább a szerepjátékokban 
megszokott játékstílust igénylik. 
Karakterünk érző hús vér em- 
ber, akinek táplálkozási és pi- 


henési igényei mellett egész- 
ségügyi gondjait is meg kell 
oldja ahhoz, hogy szervezeté- 
nek teljesítőképességét a túl- 





éléséhez szükséges mértékben 
megőrizze. Ahhoz, hogy maxi- 





málisan beleélhessük magun- 
kat karakterünk fizikai mivoltá- 
ba, pontos képet kapunk test- 
hőmérsékletéről,  fáradtságá- 
nak mértékéről, szervezetének 
vérbőségéről,  vérnyomásáról, 
sebeinek állapotáról. Megta- 
pasztalhatjuk szédülését, kezé- 
nek remegését, vagy eszmélet- 
vesztését. A hozzánk hasonló 





sorsúak komoly változáson es- 
tek át ittlétük alatt. Igazán sen- 
kiben sem bízhatunk. Vérszom- 
jas ragadozók és primitív ter- 


mészeti népek lakják a hegye- 
ket, völgyeket és barlangokat. 
Az evolúció itt más úton halad. 
A földön rég kihalt állatok üvöl- 
tésébe még néhány nap után 
is beleborzadunk. 


Ahhoz, hogy meg tudjuk oldani 
azokat a feladatokat, melyek 
eredménye végül szabadulá- 
sunkhoz vezethet, eszközökre 
van szükségünk. Itt kap szere- 
pet bizonyos fokig természettu- 
dományi . ismeretünk . ahhoz, 
hogy a természet adta anya- 
gokból fegyvereket készíthes- 
sünk, megoldjuk élelmezésün- 
ket, megóvjuk magunkat az 
időjárás viszontagságaitól, Szin- 
te valamennyi éghajlati viszony 
megtalálható a tropikustól a 
mérsékelten keresztül a sivatagi 
hőségig. Barlangok. mélyét ku- 
tatva félelmetes teremtmények 
állják utunkat. Az ellenséges 
természeti népek mellett bará- 
tokat is szerezhetünk. 


Emberünk megérkezésekor ru- 
háján kívül egyetlen dologgal 
rendelkezik, egy Sesame nevű 
biodetektoros személyi számító- 
géppel. Ennek az eszköznek és 
karakterünknek a következő 
cselekvési lehetőségei vannak, 
melyeket a képernyő jobb ol- 
daláról vagy a funkció billen- 
tyűkkel érhetünk el, 


Térkép 

A terep felülnézeti magassá- 
gok szerint színezett képe, amit 
a Sesame radarja állít elő. Más 
aktív Sesame-ok helyzetét is 
megjeleníti. 

Sesame 

A számítógép fő panelje, amin 
EKG képünk, a test és környe- 
zeti hőmérséklet, piros csíkkal 
szervezetünk vérkészlete, kék 
csíkkal folyadék tartalma látha- 
tó. Emellett egy óra, amin éb- 
resztési időpontot is bedállítha- 
tunk. 

Itt kapott helyett a játékállás 
töltése és mentése is, 

Use 

Tárgyak, eszközök használata. 
Szerelés 

Az egyik legérdekesebb pont. 
Itt a nálunk levő tárgyak össze- 
építéséből új eszközöket hozha- 
tunk létre. 

Ruhatár 

Emberünk öltöztetését végez- 
hetjük itt. (Barbie-t kedvelők 
előnyben) 

Eü. 

Testünk külső és röntgen képét 


tekinthetjük meg. Az egészség- 
ügyi beavatkozások a külső ké- 
pen végezhetőek el. (Injekció, 
kötözés, amputálás...) A rönt- 
gen kép a kívülről nem látható 
törések, mérgezések ill. fertőzé- 
sek mértékéről ad információt. 
Etkezés 

Az ehetőnek tűnő képződmé- 
nyeket itt tüntethetjük el gyom- 
runk sötét bugyrába. 

Alvás 

Vigyázzunk mert emberünket 
nem ébreszthetjük fel, hiszen az 
mi magunk vagyunk, és ha ő 
alszik, akkor mi alszunk. 

Fegyver 

Mivel célszerű a numerikus bil- 
lentyűzetről irányítani emberün- 
ket, könnyen harcolhatunk, ha 
a pointert egy fegyver képére 
állítjuk, és a SHIFT billentyűvel 
használjuk akár menet közben 
is, 

Hátizsák 

A tárgyak súlyáról ad felvilágo- 
sítást, ill. itt  szabadulhatunk 
meg a súlyfölöslegtől. Vigyáz- 
zunk, mert újra felvenni nem 
lehet amit eldo- 

bunk. 








nem futni és kúszni is tudunk, 
Ezeket a SHIFT, ill. 
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mása 
melletti irányítás 
eredményezi, 


Most pedig 
következ- 

zen né- 
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egészségügyi 





ismeret, "Mi mire 
jó?" szinten. 
kés - az amputá- 
A já- mi ció leghasznosabb esz- 
tékban nem csak G köze. 
gyalogolni, ha- Aspirin - fejfájás, láz, 
a m mz E 


a 













enyhe meghűlés ellenszere. 
Antibiotikum - kórokozó baktéri- 
umok, nagyobb vírusok elpusz- 
títására. 

Kinin - a malária ellenszere. 
Tranguliser - nyugtató, de alkal- 
mas szorongás, félelem leküz- 
désére is. 

Atropine - csepegtető formá- 
ban szemgyulladásra. 
Anti  venom  - 
semlegesítésére. 
Morphine - fájdalomocsillapítás- 
(is 


mérgezés 


Mielőtt leközölnénk legmoder- 
nebb Robinsonunk naplóját, 
néhány tanácsot adnák az 
önálló kalandozóknak. A leg- 
fontosabb szabály: vigyázzunk 
testi épségünkre! A szintkülönb- 
ségek gyors áthidalása csont 
töréshez, a helytelen öltözet 
megfázáshoz vagy rosszullét- 
hez vezethet. Az élelmet 
gondosan válogassuk 
meg, a vizet pedig fer- 
tőtlenítsük . valami- 
lyen módon. 































Gyakran ellenőrizzük 
egészségi állapotun- 
kat ahhoz, hogy a 
komolyabb betegsé- 
geket elkerülhessük. 
Ne kezdjünk ki az 
erősebbekkel, . ha- 
csak nincs valami 
hatásos fegy- 
verünk. 


A program sebessé- 
ge is megér néhány 
mondatot. 


Egy alap 1200-as alig- 
ha nyújthat elég telje- 
sítményt ahhoz, hogy 
folyamatos  moz- 
gásban  gyö- 
nyörködjünk. 
A teszt so- 
rán egy 
030/50 
MHz-es 
turbó- 
kártya 













mellett 
nem le- 
hetett 

panasz 

a játék 
sebessé- 
gére.  Min- 
denesetre 











egy — FAST-RAM-mal bővített 
1200-ason már játszható a 
program. 


A képek magukért beszélnek, 
ám véleményem szerint annak 
ellenére, hogy ezek már önma- 
gukban csábítóak, érdemes 
mögéjük is nézni. A játék grafi- 
kai és cselekvési szabadságát 
egy szimuláció igényeinek 
megfelelő kidolgozásban nyújt- 
ja, mindezt egy rendkívül jól ki- 
dolgozott . cselekménnyel — öt- 
vözve, Nem szükséges minden 
szúnyogcsípés után visszatölteni 
a játékállást, hiszen még izgal- 
masabb az élet-halál küzdelme 
amikor sínbe rakott törött lá- 
bunkkal bicegünk, amputált 
jobb kezünk helyett a ballal ka- 
paszkodunk, és így tekintünk 
körbe a vidéken fél szemünk- 
kel! Szívderítő nem? Én minden- 
kinek azt javaslom innen vegye 
kézbe Trepliev sorsát, hiszen ez 
egy olyan kalana, aminek egy 
leírás elolvasása minden ízét el- 
veszi. 


Egy végigjátszás követése elrejt 
olyan meglepetéseket, ame- 
lyet egy igazi játék során csele- 
kedetünk von maga után. 





1. nap 


Olyan hirtelen történt mindaz, 
ami miatt a tervezettel ellentét- 
ben egy Ejtőernyővel landol- 
tam a bolygó tropikus éghajla- 
tú részén. A hajó előbb ért föl- 
det nálam, igyekeztem hát 
megjegyezni lezuhanásának 
helyét. Borzasztó érzés volt a 
hirtelen kétségbeesés, a kiszol- 
gáltatottság, — hiszen semmit 
nem tudtam erről a helyről. 





Sesame térképét megpillantva 
a meredek sziklafalakkal hatá- 
rolt völgyek mellett egy villogó 
pont ragadta meg figyelme- 
met. Ez egy aktív élő szervezet- 
hez kapcsolt Sesame egység 
működését jelezte, nem sokkal 
tőlem keletre. Szinte minden 
kétségbeesésem . szertefoszlott 
és örültem a tudatnak, nem va- 
gyok egyedül. 


Az ápolatlan szakadt ember 
mogorván fogadott, és tud- 
tomra hozta, hogy ez az ő terü- 
lete, én pedig jobban teszem 
ha ezt tudomásul veszem. Kije- 
lentését túlélőkésének megvil- 
lantásával nyomatékosította, 


Hirtelen elöntötte agyamat a 
vér. Rádöbbentem, hogy ha- 
sonló cipőben járunk, ezért fel- 
háborodtam viselkedésén. 
Utánaeredtem és nekirontot- 





tam azzal az elhatározással, 
hogy jobb belátásra térítem. 
Miután tusakodásra került a sor, 
végül önvédelemből megöl- 
tem. Csak álltam és nem értet- 
tem hogyan kerülhettem ilyen 
helyzetbe. A szerencsétlent át- 
kutatva magamhoz vettem ké- 
sét, néhány gyufát, és egy ku- 
lacsot. 


A koradélutánt hajóm roncsai- 
nak átkutatásával töltöttem. 
Legnagyobb örömömre épen 
találtam meg az eü. ládát, Né- 
hány dróttal gazdagítottam 
még hátizsákomat. A nap me- 
legen tűzött, ezért nekivetkőzve 
folytattam felderítőutamat nyu- 
gatra. Egy levelekből álló fejfe- 
dőt is összevarrtam, a napszú- 
rás elkerülése miatt. 


Már távolabbról észrevettem 
egy alakot, aki mereven állt 
egy helyben. Ismét egy be- 
utalttal találkoztam. Reggeli ta- 
pasztalatomon okulva késemet 
szorongatva közeledtem felé, 
de ahogy az alak farkasember- 
ré alakult, szinte még védekez- 
ni is elfelejtettem. Ennek fele 
sem volt tréfa. Itt valami elké- 
pesztő dolgok zajlanak, aminek 
utána kellett járjak, mert nem 
akartam magam is hasonló 
sorsra jutni. 


A seb amit karomon ejtett ez a 
farkasember, könnyen elfertő- 
ződhetett. A sebet bekötöz- 
tem, majd egy antibiotikumot is 
bevettem. 


A legjobban egy magaslatról 
vehettem szemügyre milyen 
helyre kerültem, ezért felmász- 
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tam egy déli hegynyeregre. 
Egy fészkét őrző óriási sas ron- 
tott nekem amint a csúcsra ér- 
tem. A veszedelmes karmok 
elől sikerült elhajolnom és több 
szúrással véget vetettem életé- 
nek. Mindketten a túlélésért 
harcoltunk. Vagy ő, vagy én. Ez 
volt a tét. (Itt egy kis hiba van a 
programban, ugyanis nekem 
alacsony részletességű grafika 
mellett nem sikerült megsebez- 
nem a sast. A csata idejére 
nagy részletességre állítva nem 
volt gond.) 


Miután tollától megszabadítot- 
tam a hatalmas madarat húsát 
is megkóstoltam. Körültekintet- 
tem a vidéken, és a nyugati 
hegyvonulat északi vége felé 
indultam. Séta közben egy fa- 
ággal és a madártollakkal el- 
játszva egy egészen használha- 
tónak tűnő nyílvesszőt csinál- 
tam. Persze íj nélkül sokat nem 
ér. 


A szoroshoz érve macskaféle 
bődülésére halkítottam le lép- 
teim zaját. A tigris mellett óva- 
tosan elkúszva vettem szem- 
ügyre a medencét. Egy gyan- 
tától csöpögő fán kívül semmi 
egyébre nem bukkantam. Ka- 
partam is belőle egy keveset és 
mivel megszomjaztam, visszain- 
dultan a tóhoz. Kis pihenés 
után keleten is körülnéztem, 
ahol egy barlang száját fedez- 
tem fel. Bent korom sötét volt. 
Egy begyantázott faágat gyúj- 
tottam meg fáklyaként, majd 
beljebb haladtam a vészjósló 
hangoktól zajos boltívek alatt. 
A barlangot borzalmas teremt- 
mények lakták, mindaddig míg 
ki nem takarítottam tőlük. Min- 
denfelé csak csontok hevertek. 
Elképesztőnek találtam a gon- 





dolatot, hogy ezek mind ide 
deportált földi emberek ma- 
radványai lennének. 


A barlang egy másik kijáratán 
újra a szabad ég alá kerültem 
Egy újabb aktív Sesame jelzésé- 


re lette figyelmes. Óvatosan 
közeledtem a növényzet taka- 
rásában, amikor megláttam a 
felém lendülő kar végén egy 
lézer pisztolyt. Hanyatt homlok 
menekülni kezdtem, mindad- 
dig míg nyílvesszők nem kezd- 
tek suhogni mellettem. Aki pe- 
dig az íjat tartott nem volt más 
mint egy igazi kentaur! Kezd- 
tem elfásulni a meglepetések- 
kel szemben, és dühömben rá- 
rontottam a lényre. Csak né- 
hány sebet szereztem, mindad- 
dig míg teteméről leszálltam. 
Örömittasan emeltem kezem- 
be íját. Hasonló módon sikerült 
egy bárdhoz, majd végül ma- 
gához a pisztolyhoz is hozzájut- 
nom. Nem sok töltetet hagyott 
rám előző tulajdonosa, ezért 
úgy döntöttem, csak végszük- 
ség esetén fogom használni, 
Időközben egészen rám sötéte- 
dett, így kerestem egy bizton- 
ságosnak tűnő zugot, ahol 
nyugtalan álomra hajtottam 
fejem. 


Nina jelent meg álmomban. Én 
hülye teljesen elfeledkeztem 
róla. Szerencsére képes volt ál- 
momban telepatikus kapcso- 





latba lépni velem, így közölte, 
hogy valami vulkanikus terüle- 
ten ért földet, na meg valami 
energia mezőről is beszélt. 


2. nap 


Az álom után nem bírtam to- 
vább aludni, elindultam felderí- 
teni a vidéket. 


A mocsár szélén ráakadtam 
egy tutajra, amivel kényelme- 
sen körbejárhattam a lápos vi- 





déket. Ismét egy barlang bejá- 
ratra találtam, és kíváncsisá- 
gom ebbe is bevitt. A barlang- 
ban nagyon hideg volt, ezért 
kénytelen voltam ruhákat varr- 
ni az elejtett vadak prémjéből, 
Ezután kényelmesen evezget- 
tem tovább beljebb és bel- 
jebb. A barlang egyik nyúlvá- 
nyában kénvirág volt kicsa- 
pódva a sziklafalra. Gyerekko- 
romban imádtam a 
pirotechnikát és azonnal gyűj- 
teni kezdtem a kenet, a klasszi- 
kus lőpor egyik alapanyagát. 
Mivel gyantás fáklyám kialvó- 
ban volt, visszaeveztem a sza- 
bad ég alá. 


A tropikus területen északi 
irányba is megmásztam egy 
emelkedőt, majd egy termé- 
szetes sziklahídon a völgy másik 
oldalára is át tudtam jutni, Itt is 
találtam egy barlangot amin 
keresztül egy sivatagba kerül- 
tem. Néhány óriási pók marása 
után komoly mérgezést szen- 
vedtem, ezért egy anti-venom 
injekciót kellett beadjak ma- 
gamnak. A meleg is ellenem 
volt, de végül megtaláltan az 
újabb Sesame jeleinek forrását. 


Egy ismerősre bukkantam, aki 
ismerte az utat valami robotok- 
hoz és közölte, hogy vala- 
mennyi fellelhető sesame birto- 
kában működésképtelenné 
tudja tenni ez energia mezőt. 
Mivel Ninától is hasonlókat hal- 
lottam, hinnem kellett neki. Elin- 
dultam hát összeszedni a Sesa- 
me egységeket. Ujra felkeres- 
tem a gyantás fát, de immár 
emelt fővel. Nem kellett már 
kúsznom senki elől, hiszen a tig- 
ris igen békésnek bizonyult 


kesztyűként. Alaposan átkutat- 
va a környéket egy újabb bar- 
langnyílást fedeztem fel. A ren- 
delkezésemre álló fegyverekkel 
nem jelentett gondot a túlmé- 
retezett lajnárok ártalmatlanítá- 
sa. A barlangban sikerült rá- 
akadnom a lőpor második al- 
kotóelemére, a salétromra. In- 
nen ismét más úton távoztam, 
mint érkeztem. 


Egy ködös, párás, hűvös helyre 
kerültem, amiről azonnal a kö- 
dös Albion jutott eszembe. Egy 
liánt . leszakítva  horgászbotot 
készítettem, amit megelége- 
detten raktam el későbbre. Egy 
újabb aktív Sesame volt úti cé- 
lom. Végre egy barátságos 
alakra akadtam, aki nagylelkű- 
en átadta az amazonoktól ka- 
pott amulettjét mielőtt gyorsan 
távozott volna. Az amulett vise- 
lésével meglátogathattam az 
amazonok települését. Jámbor 
háziállatuk mellett leesett az ál- 
lam. Egy hatalmas brontosau- 
rus kérődzött békésen előttem. 
Rögtön fel is ötlött bennem, 
csak nem más nagytestű álla- 
tok leheletétől olyan párás a 
levegő? Fejemben megszólalt 
a vészharang: mi van ha nem 
mind növényevő? 


Aggodalmamat tetőzte egy 
kedves amazon története, mi- 
szerint minden éjfélkor eljön Ka- 
goo, és elviszi néhányukat. 
Mindemellett megjegyezte, mi- 
lyen erős és bátor vagyok, ami- 
vel egyet is értettem, de azzal 
már kevésbé, hogy meg tu- 
dom ölni Kagoo-t. 
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Nem állt szándékomban itt 
megvárni a tisztelt Kagoo-t, 
ezért körbejártam a vidéket. Fi- 
nom gyümölcsök oltották étvá- 
gyamat és szomjamat, és na- 
gyon nem szerettem volna ma- 
gammal oltani valakinek az ét- 
vágyát. 


Egy újabb barlangra akadtam. 
Fáklyagyújtás, öltözködés, fegy- 
verkezés. A barlang elég tágas 
volt és a folyosó hamar egy ha- 
talmas csarnokba torkollott. 
Nem sok időm volt gyönyör- 
ködni a sziklaképződmények- 
ben. Kagoo teljes fizikai valójá- 





ban nyargalt felém, nekem pe- 
dig esélyem sem volt a véde- 
kezésre... 


A következő számban innen 
töltünk vissza egy játékállást. 


Lázi 





A PC-n korábban megjelent 
vadász-tengeralattjáró . szimu- 
látor Amiga változata. 
Gyengébb grafikai megoldá- 
sok, azonos környezet, azo- 
nos hangulat. 


Hardware igény: 
AMIGA 1200-4000 
CD"? 


MICROPROSE 


CD" 


1995. 

A hidegháború, alatt komoly: 
technikai fejlődésen" "átment 
tengeralattjáró. veSzítettekato- 
nai szerepéből, melyhez a II. vi- 
lágháború folyamán jutott. A 
gyakorlatilag bármilyen  cél- 
pontra, felszín alól indítható 
atomtöltetű taktikai rakétákkal 
minden szem elől rejtve, elret- 
tentő erőként úsznak az óceá- 
nok mélyén a 20. század acél- 
cápái, A világ politikusai folya- 
matosan csökkentik a méregd- 
rága hadosztály üzemeltetésé- 
hez szükséges kereteket. 





2050. - Ma 

A tengeralattjáró történetének 
200. éve. 

A hatalmas technikai fejlődés 
során létrehozott új tengeralatt- 
járó generációk járják a mély- 
ségeket. A fejlődés által érintett 
főbb tulajdonságok: a zajkibo- 


csátás csökkentése, a mMmanő- 


verező-képesség, .Malamint :, a 
sebesség/növelése; az érzéke- 
lés tökéletesítése. Ezekkel a ké- 
pességekkel az ember.számárd 
lehetőség nyít-a tengérfenék 
meghódítására. Nyersanyagok, 
energiahordózók. váltak elérhe- 
tővé, melyek pénzhez; ezáltal 
hátalomhoz júttatták a léhető- 
ségeket "kihasználó társaságo- 
kat. 

Az" eltérő érdekeket képviselő 
muúltinacionális társaságok 
összetűzései nyít üzleti ese- 
ménnyé váltak, ahol a gyors, 
hatékony fegyverzettel rendel- 
kező vadász-tengeralattjárók 
jutottak a legnagyobb szerep- 
hez. 

Már korábban felismerték a kis 
hatótávolságú egy személyes 
gépek korlátait, ez vezetett vé- 
gül a jól felszerelt tengeralattjá- 
ró anyahajók alkalmazásához. 
Ezek nemcsak a vadászok be- 
fogadására, hanem védeke- 
zésre és a legénység hosszú 
távú felszínsalatt tartózkodásá- 


hoziszükséges lehetőségekkel is 
el lettek látva. 


A társaságok. céljaik: elérésére 
zsöldosokat "bíznak meg a:ké- 
nyes "feladatokkal. A legjobb 
pilótáksszövetségekbe tömörül: 
ve érhetőek el a.busásan jutal- 


mazott küldetések számára. 


Szeretném minden, Amigás fi- 
gyelmét felhívni, hogy megje- 
lent az-Under /Currents leg- 


újabb júbileumi száma. A leg- 
frisseobb.-hírek méllett egy mél- 
tárr híres pllóta osztja meg az 
olvasókkal taktikai, védekezési 


trükkjeit. Átfogó képet kapunk 
a jelenleg üzemelő tengeralatt- 
járókról valamint felszereléseik- 
ről. A szám különlegessége a 
tengeralattjárók 200 éves törté- 
netének áttekintése. A lapot 
minden . Sudbwar — tulajdonos 
megtalálja a játék dobozában. 


A játékban a gyakorló felada- 
tok és a harci szimuláció mel- 
lett awilágröt pontján vállalha- 
tunk, feladatokat, felkészültsé- 
günkhek megfelelően. 


A küldetések igen változatosak, 
de fő elemeiia repülés szimulá- 
torokból "megszokottakhoz ha- 
sonlítanak.. Szerepel köztük fel- 
derítés, kíséret, és pusztító bea- 
vatkozás. A stratégia legfonto- 
sabb tényezője. az érzékelés és 
azérzékelhetetlenség. 

Míg" a: 20. század tengeralattjá- 
róinak: szonárkezelői voltak a 
kapitány szeme, addig a tájé- 
kozódás lassú és megbízhatat- 
lan volt. A. jelenleg használt 
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módszerek eredménye képpen 
vizuálisan megjelenített képet 
kapunk a műszerektől. A kép 
amit a sötét mélységről látha- 
tunk, fény helyett hangok érzé- 
kelésével keletkezik. Minden zaj 
amit kibpocsátunk szintén látha- 
tóvá tesz minket. 





A küldetések az anyahajó pa- 
rancsnoki hídján kezdődnek. Az 
eligazítás. pontos képet ad a 
küldetésről. A fegyverzet elren- 
dezését magunk is beállíthat- 
juk, a rendelkezésre álló torpe- 
dók, rakéták, felszín levegő ra- 
kéták, zajkeltők közül. A cél- 
pont megközelítését három- 
szög alakú navigációs pontok 
segítik. Valamennyin áthalad- 
va az anyahajóról rövid utasí- 
tást kapunk a továbbiakról. 


A célterületre érkezve óvato- 
san kell alkalmazzuk az aktív 
szonárt, ami olyan mintha az el- 
lenség fülébe ordibálnánk: "Itt 
vagyok!". Rejtőzködésre jól al- 
kalmazhatóak a különböző hő- 
mérsékletű vízrétegek okozta 
"árnyékolás", Ezeket jelzik a le- 
begő hálók. 

A feladat befejezésére több 
mód is nyílik. Ha teljesítettük az 
előírtakat és épségben meg- 
ússzuk, akkor tetemes anyagi- 
akkal — hízik — bankszámlánk. 






































































Előre HátrasElőre 
Píros Tűz csali következő [ wingmen 
fegyver utasítás 
Zöld másik teljesítmény [ teljesítményi idő 
— ] tárgy le fel gyorsítás 
Sárgal fülke nézőpont képernyő I fedezz 
ki/be menü menü parancs 
Kék szonár tank feltöltés [ tank ürítés [ "alakzatba" 
üzemmód parancs 
















Amennyiben katapultálni kény- 
szerülünk, fennáll a veszélye a 
fogságba esésnek, ami karrie- 
rünk végét jelenti. Amennyiben 
a mieink mentenek ki, akkor 
hasznos tapasztalatok birtoká- 
ban térhetünk vissza a célterü- 
letre. A szimulációt egy Abort 


Mission menüponttal is mégsza- 


kíthatjúk, erre a legutóbbi eset 
vonatkozik. 





A hajót ért könnyebb sérülések 
javítását automatikusan végzik 
a fedélzeti automatikák.-Ezt és 
más információs"képernyőt le- 
kérve, a játékideje áll, hyugod- 
tan tanulmányozhatjuk áz ada- 
tokat. Nagy távolságokat 
csendben megközelíteni hosszú 
ideig tart, ilyenkor alkalmazhat- 
juk az idő gyorsítását, amit. 
irányváltoztatásúnkkal""" oldhas- 
tunk fel. 


A játék hátterérőlrű fegyver- 
zetrővrésa küldetések helyszíné- 
rőt nagyszerű írást olvashattok 
Sorel! billentyűzetéből a PC 
GURU 94/2. számában, 


AzsAmiga Verzió ugyan nem 
tartálmaz az-eredetibén alkal: 
mázött textúra ráfeszítést a ta- 
lajra, ,!ennek éllenéret ugyanó- 
lyan magával ragádóak,az-érz 
dekeés és izgalmas küldetések. 


A sok funkció elsajátítása után 
könnyen velérhető, a cGontrol- 
pad-ról. Atszámos funkció miatt 
több gömb egyszerre történő 
lenyomása; ill. menük haszrjála- 
ta segít az eligazodásban. 


Lázi 


Kommunikációs rendszerek 


Felszíni VHF rádió 

Nagyon magas frekvenciájú 
rádió: nagy távolságú kapcso- 
lattartásra, amikor a hajó a fel- 
színen van. 


ELF rádió 

Nagyon alacsony frekvenciájú 
rádió: nagy távolságú üzene- 
tek vételére alkalmas a felszín 
alatt. 


Kék- Zöld lézer 

Műholdas " üzenetközvetítésre 
alkalmas, ha a hajó pozíciója 
ismert. A hajók víz alatti együtt- 
működését is segíti kis távolsá- 
gon belül. 


Akusztikus telefon 

Ez már több mint száz éve hasz- 
nálatos. Hallható hangok for- 
májában rövid távolságra ké- 
pes az információt továbbítani, 
a könnyű érzékelhetőség miatt 
mdnapság ritkán használatos. 


00000600000000000000 
TOKUDA KABUSHIKI KAISHA BE- 
MUTATJA 


Iöbb mint 55000 yard" 


úszó kiállítási" te- rület, 
a legújabb ten- gera- 
lattjáró és ten- gerfel- 








xk 


színi járművek bemutatása; 
Több mint 10000 kiállító. több 
hajóval és többiérdekességgel, 
mint bármely másikiállításon. 
Gyors megközelítési lehetőség 
a tokyoi űr- és repülőtértől. 

A szállodák mágnesvaásúttah 5 
percre. 

A kiállítás nyitva egész nap júni- 
us 1-ig, vadász-tengeralattjáró 
bemutató május 25-én a Tokyo: 
kikötőben. 

Nézze meg a világ legerőtelje- 
sebb hajóit egy fedél alatt! 


köt ttttétüétáétéééé éj 
GYORS CSAPÁS 

KEMÉNY CSAPÁS 

A Részecske Sugár Rakéta 
Rendszer (PRBS) a legújabb 
fegyver a víz alatti hadászat- 
ban. 


A PRBS egy nagyenergiájú ré- 
szecske sugár impulzust használ 
egy vízhenger elgőzölögtetésé- 
hez, amin keresztül 2 Mach se- 
bességgel juttatja célba a 
páncéltörő rakétát, bár- 





ae ate AE ale ale ale ale ale le ale ale Alézje ale ate ale ale ale ale 
Vízalatti. munkölehetőségek a 
világ minden pontján. 

Kérje ingyenes tájékoztatónkot. 
Mckinleya Mining "Corporation , 
Norfőlk Virginidw0464,- 368214 - 
MKMGE. 


AE ate Aéaje ale ale ate alle öle ae ale ate ale ae ale ale ale 
Gyerünk: ki a vízből! 
Vadász-tengetalattjáró  pilótá- 
kat keresünk taktikai, tanácsa- 
dói feladatra egy új Tengera- 
lattjáró  "Elhárító — Egységhez. 
Most vettünk három ex USNavy 
Boing 777"alengerdlattjáró Elhá" 
rtó gépet "és készen állunk, 
hogy  elvégezzünkss" néhány 
seggbe rúgást! "Hívd. Deat- 
watch ASW-t, Tenerifés00267. - 
297302 - DASW. 






megjezezjezjez ezen jeez jesz je jesz jezjezjes kezte 
Vadász-tengeralattjáró 
pilóta! 

Jól fizetett telep őrzési 
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misítéséhez. 


lyen cél- 
pont megsem- 

















munká- 
ra. zsoldosok mel- 
lőzzenek - már túl sokszor meg- 
kopasztottak, Box No. 7535, c/o 
UderCurrents, 
























Mi az? Rohangál egy golyókkal teleszórt labirintusban és közben idét- 


lenül tátog. Eltaláltad, PacMan... helyett most CyberMan. Mindig is 
szerettem volna egy PacMan szemszögéből megtekinteni saját fura 
világát. Így hát mikor betöltöttem a CyberMan-t, abba se tudtam 
hagyni jó egy óráig. Az élvezet amit nyújt a játék egészen reális, szin- 
te hallod a közeledő ellenségek szuszogását. Szerencsére ha netán 
egy fordulónál épp szembe találkozol velük, átugorhatod őket. De 
kik is ezek a fura, bántó teremtmények? Összesen öt félével találkoz- 
hatunk név szerint, syntax error, empty inside, machintosh, joypad, és 
pythagoras. Bekapható bonuszok pedig a stop (ellenfél), speed, su- 
perkill, superjump stb.. A egész játék természetesen vektoros, de igen 
gyors, és szép! Hangeffektjei, zenéje. és mindenek fölött a hangulata 
pazar, A labirintus térképe a jobb felső sarokban látható, az egysze- 
rűbb eligazodás végett, lent pedig az idő, energia, és pontszám vál- 
tozását kísérhetjük figyelemmel. PacMan-ünket, illetve CyberManün- 
ket joy. segítségével irányítjuk, tűzgombra pe: ugrunk egy jót. Ente- 
r-rel a vektor fillezése állítható. Ha teljesítettünk "bekajáltunk" egy pá- 
lyát, meg kell keresni a térképen jelölt helyen a kijáratot. Sajnos a 
játék trackes, így semmiféle doksi nem volt hozzá, be kell vallanom 
nem tudom hány szintes. Én két szinten tudtam magam át "tátogni", 
de biztos van belőle még Jó pár. Ezt az igen érdekes Sharewore játé- 
kot (ami lányom szerint "tök jó") Fabio Bizetti írta a Pacltaly-ból. 











" DOOM őrület 


Amigára (is) 





Tulajdonképpen ha szigorúan vennénk nem is ide tartozna a téma, 
de mivel már Amigára is kezd átterjedni a láz, kénytelen vagyok pár 
sort ejteni az Amiga klónokról. Talán mégis egybe vág a Shareware 
oldalakkal, mivel a most bemutatásra kerülő Doom klónokat nem hi- 
vatásos játékfejlesztő cégek készítették, hanem kis csapatok munká- 
ja. Ezekből az alkotásokból eddig csak demoverzió létezik, de ta- 
vasszal sorra jelennek meg a játékok. Mivel "amatőrök" írják, minden 
bizonnyal olyan Shareware lesz belőlük, amikkel csak regisztráció 
után lehet rendesen játszani. Eddig kb. öt-hat Amiga-Doom preview 
látott napvilágot, pl. Poom, Fears, Denwolf. Nos ezek a hírek, de ne 
vegyétek készpénznek, mindenesetre meg lehet rendelni ezeket a jó- 
tékokat. 


Fears (Bomb Soft) Demo verzióban már lövöldözhetünk ellenfelekre, 
billentyűről irányítható, Kezelése, 1-4 weapon, Return ajtónyitás, Spa- 
ce tűz, Help energia feltöltés. Sajnos a játékképernyő elég pici, textú- 
rája szegényes, de sebessége tűrhető, hangeffektek közepesek. A 


kész játék 10$, 10 szintjével már megrendelhető a Francia csapattól. 


DentWolf és Dentects (Alex Amsel/Silltunna S.). Textúráit a Doom PC 
verziójából kölcsönözték, ezért meglepő a hasonlóság. Egyelőre nin- 
csenek ellenfelek a pályán, viszont sok fal animációval találkozha- 
tunk. Érdekessége, hogy saját library-t használ a játék. Debugba a 
két Amiga bill. együttes lenyomása esetén kerülhetünk. A program 
gyors, szép, s ez talán a legígéretesebb az összes eddigi közül. A 
komplett játékot nyárra ígérik. 


Trico Treat. Ez már kész játék és Sharewore. Egyetlen kis hibája, hogy 
csak ketten játszhatunk. A kivitelezése hasonlít a Wolfeinstein-hez, a 
legközelebbi számban ismertetem. 


Knotty - AGA 


A különféle Puzzle játékok soha sem vezették az eladósi Top listát. Innen vezethe- 
tő vissza az a tény, hogy se Amigára, se más gépre már ősidők óta nem írtak 
Puzzle-t. Mégis az emberek szeretnek ilyesféle egyszerű tologatós, logika játékkal 
játszogatni. E tényt felismerve alkotta meg az EMT Finn csapat a Knotty-t, egy 
1994-es nyári partin. A játék AGA-s, az öt pálya 128 színű képei és zenéje összesen 
600 KB terjedelmű. Hogy azért ne legyen csak egy normál Puzzle a sok közül, új 
ötlettel álltak elő. Nem a szokásos idő limit az "ellenfél , hanem a tologatások szá- 
mát korlátozták a fiúk. Az első képen 70, míg a másodikon maximum 80 tologa- 
tásra adódik lehetőség. Kirakásuk igen nehéz! Először gondolkodj, majd utána is 
gondolkodj. A kirakás logikai menetére kell rájönni, nem pedig eszeveszettül tolo- 
gatni. Ha egyszer eltértél a legoptimálisabb sorrendtől akár ne is folytasd, ugyan- 
is úgy se lesz rá elég tologatásod a nagyobb hibák helyre hozatalához. Move 
need - kép kirakáshoz szükséges minimális tologatások száma, Move letf - hátra- 
lévő tologatások száma. A program nagyon hangulatos, szép, de sajnos nem ad 
kódot a már teljesített, Puzzle-k után. így egy kissé lehangoló hiba esetén a har- 
madik pályától újra az elsőn kezdeni. A program PD. 





ZOMBIE 2 


A hangzatos cím egy szimpla kis lövöldözős játékot takar. Semmi cicomázás, 
semmi extra. Mégis hangulata, főleg egyszerűsége, és játszhatósága igen jó. Az 
négyszer négy pál játék csak egy lemezes és totál PD/Freeware. A kezdő 
MED zene után a játékban digitalizált effektek hallhat a gyanútlan honpolgár. 
Feladatunk egyszerű, a képbe "besétáló" zombikat, és más ellenfeleket kell a 
gépfegyver/pointer segítségével ritkítani, megakadályozni, hogy átvánszorogja- 
nak a képernyő másik oldalára. Ugyanis számomra teljesen ismeretlen okból kifo- 
lyólag ilyenkor csökken az energiám. Balgombbal vészes helyzetekben rakétát 
küldhetünk a túlvilági alakokra, mindkét egérgomb lenyomásnál pedig gránát 
repül a fickók közé. A fegyverek, és az energia feltöltése a leeső (szimbolikus) 
spriteok rálövésével érhető el. Special bonuszt akkor kapunk amikor gránáttal há- 
rom vagy több ellenfelet semmisítünk meg egyszerre. Ezenkívül öt cheat mód is 
található a játékban. Végül jó tanácsként, spórolj a lőszerrel. Copyright, Acid 
Soft. (Blitz Basic2) Ausztráliából. 
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Stefan  Saleswski minden 
bizonnyal belopja magát 
minden sakk szerető Ami- 
gás szívébe. A program, a 


vVChess vV3 : 1 mű amit alkotott egyedüli 


Amigán. 1994 júniusában 
adta ki a végleges (utol- 


Ha már a két hónappal ezelőtti GURU-ban szó volt a Mega- só) VChess V3.1 verziót. A sakk program 1 lemezes Sharewore regisztrációs díja 20 DM, 
ball-ról, igazságtalan lenne részemről kihagyni a hasonló stí- . min. OS2 és 512 kB szükséges a futtatásához. Annyira sokoldalú, hogy akárcsak nagyvona- 
lusú Poing falbontós játékot. A lényeg persze itt is a lebontá- . lú ismertetése meghaladná a GURU kereteit. Szerencsére a 50 KB. terjedelmű leírásból 
son van, mégis egészen más a hangulata. Először is ígen — majd minden kérdésre választ találunk. A vektoros, szabadon változtatható sakk táblán kí- 
csöpp program, mindössze 60 KB. Felépítése horizontális, eb-  vül sok-sok menüvel, opcióval kényeztet el minket a szerző. Szinte minden megváltozatha- 
ből következett a szerzők nagy ötlete, miszerint az egyes tó, beállítható. Játszhatunk a géppel, egymással, de készíthetünk sakk feladványokat is. 
táblák (pályák) látszólag össze vannak fűzve. Vagyis sorban Lehetőség van a gép gondolkodási idejét beállítani (nehézségi szint), valamint segítséget 


követik egymást, ami nem csak előre haladásnál érvénye- kérni, és megnézni a felajánlott lépés ellenlépését. 
sül, hanem akkor is amikor nem találod el a labdát, de gondolkodása, és a lépések kiértékelése. A teljes 


labda érintésével, egyenlő a VChess-szel. 
megütésével válik 
elérhetővé (Force). A 
szokásos plusz labda, 
valamint labda se- 
besség csökkentő 
kockák mellett talál- 
kozhatunk . ún. 3D 
egualizerrel, automata ütővel, és sok más nagyon eredeti 
ötlettel. Zenéje 
"drums" dobzene, rit- 
musa egyenes arány- 
ban áll a labda se- 
bességével, néha 
ugyan kicsit idegesí- 
tő, de nagyon eltalál- 
ták a stílust a fiúk. 
Egyetlen (számomra) 
hiányosság van a já- 
tékban, hogy a két B 
player-es üzemmódban csak felváltva, nem pedig egyszer- 
re játszhatunk. De szó ami szó, ez a csöpp játék simán felve- 
szi a versenyt az eddig megjelent összes falbontós játékkal. 
Ha többet szeretnél 
tudni kezeléséről, a 
bonuszokról, olvasd el 
a mellékel 3 kB-s doc 
fájlt. Köszöni jól van - 
Paul van der Valk. 


Tösztii 
202. HLuk: €2-é UZI: 








TEZZZEZTTTZTZT 
ESETT TÉÉkEK 








Ami egy szokáó- 
sos shoot" em up 
játéknak néz ki, 
§ : mivel az is. Hogy 
Wipe-Out V1.3] sszszets 

T rovatba azt csak 
is a profi kivitele- 
zésnek köszönheti. Mintegy 350 kB helyen elterjeszkedő program, és 8 kB-os leírásából megtudhatjuk, hogy az előt- 
tünk álló 4 szint teljesítése, melyben sorra ki kell lőni a támadó űrhajókat - nem lesz könnyű. Persze ha van A500- 
3000 géped. A játékmező dinamikus parallax scrollját megdobja a dual playfield képernyő. így fokozza a 3D-s ér- 
zetet. Szépek a hátterek, spriteok, a robbanások. A program hangulatához tartozik a számtalan kellemes hangef- 
fekt. Irányítása, Stardusthoz hasonlóan finom joy. mozgatást igényel. Szerencsére a lenti radaron már messziről is 
észreveheted ellenfeleidet. Az első szinten 12 űrhajót, majd a további szinteken az egyre növekvő számban meg- 
jelenő, és egyre agresszívebben támadó ellenfelekkel kell megküzdened. Negatívumnak egyedül a viszonylag kis- 
méretű játékteret tartom, egyébként a stílus kedvelőinek kellemes időtöltésben lesz részük. Kellemes lövöldözést kí- 
ván Tero Lehtonen (Finland). 
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Vizuálisan követhető a gép reakciója, 
játék kimenthető, kinyomtatható, így 


ilyenkor visszafele . A részletesen is tanulmányozható. Mivel rendszerbarát a program, bármilyen egyéb (rend- 
pályák közti átjutás a szer) tevékenység alatt játszhatunk vele. Mint például én most a cikk írása közben. Aki sze- 
hátsó fal nyolcszori  reti művelni eme táblás játékot, annak ajánlom figyelmébe. Ezentúl nálam a sakkprogram 






tre teat ey sang an 
ázátoltosát atát 
alemamer BEBÁ 











Figyelem! 


Itt az ideje, hogy téged is megis- 
merjen a világ! Ezért arra kérünk, 
küldjél saját készítésű PD, vagy 
SW játékot a rovat számára, Le- 
hetőleg mellékelj hozzá nagyon 
rövid ismertetőt. Ezenkívül írd 
meg, hogy nevedet, címedet le- 
közölhetjük-e. A lemezt természe- 
tesen visszaküldjük. 


GURU - "PD játék" 
1399 Budapest, 
Pf: 701/765 











kivitelezett, ókori 
hangulatú stratégiai játék, 

/ melyben a római birodalom 

" ellen, mint karthágói hadve- 

, zér szerezhetsz dicső hírnevet 
magadnak. 
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Hannibál (i.e. 247-183) a világ- 
történelem egyik legnagyobb 
hadvezére, akinek rendkívüli 
stratégiáját és taktikai zsenijét, 
még a legelfogultabb történe- 
tírók sem vitathatják. Ez a rend- 
kívüli képességekkel megáldott 
ember, annak a Hamilkar Bar- 
kasnak a fia, aki az I. pun há- 
ború egyik fővezére volt. Apja, 
majd az újonnan kinevezett fő- 
vezér halála után a csapatok 
Hannibált kiál- tották ki 
vezérnek. Az sosa ifjú 

folytatta 3 
apja  meg- 
kezdett 



















DAUNINIDDAL 


hódításait, ie. 221-ben a hispá- 
niai karthágói seregek fővezé- 
reként Saguntum ellen indult és 


röpke két év alatt el is foglalta, 
kirodbbantva ezzel a Földközi- 
tenger uralmáért a II. pun há- 
borút. Hannibál minden alkal- 
mat megragadott, hogy Róma 
és szövetségesei ellen küzdhes- 
sen, s kiemelkedő képességei 
az ókor nagyjai közé emelték 
őt. 

Hogy miért mondom el min- 
dezt? Mert most nagyító alá 
vesszük a nem túl friss és 
ropogós, ennek elle- 
nére igen kellemes 


Hannibalt. No 
persze nem a 
hadvezért, . ha- 


nem a Starbyte 
programját. Nem 
kell túl nagy ész 
hozzá, hogy kita- 
láld mi a játék cél- 
7. ja; Hannibál nyom- 
dokain haladva újra- 
játszhatod a történel- 
met, sőt meg is 
változtathatod, ha tu- 
dod... 

A vonuló elefántok meg- 
tekintése után indulhat a 
móka (New Game)! 
A játék képernyője három fő 
részre oszlik. A bal felső sarok- 
ban találod magát a térképet 


a városokkal és az úthálózattal. 
A kis szövegdobozban a kijelölt 
város neve látható. Jobb olda- 





lon az üzenetablak foglal he- 
lyet, ahol (többek között) a 
kért, részletes információk jelen- 
nek meg. Ez alatt helyezkedik 
el az időablak, ahol felperget- 





heted az idő múlását. És most 
lássuk a képernyő bal alsó ne- 
gyedében helyet foglaló iko- 
nok funkcióját! A felső kettő a 
térkép kicsinyítését (jobbra) és 
nagyítását (balra) szolgálja. A 
középen elhelyezkedő szélró- 
zsával serollozhatsz a map-on. 
A többi tíz ikon funkciói (fentről 
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le, balról jobbra): 

1. Az aktuális helyzet térképe 

Itt az egész térképet megtekint- 
heted. A különböző színek jelzik, 
hogy mely terület milyen fenn- 
hatóság alá tartozik. Itt találod 
továbbá a két birodalom 
(Róma és Karthágó) összegző 
adatait a városaikról (számuk, 
megszállás alatti, kikötők, lako- 
sok, pénz), a bányászatukról 
(vas, cink, vörösréz, ezüst, 
arany, márvány, cink) és a 
hadseregükről (katonák, lovak, 
elefántok). 


2. Városok 

A program megaméretét bizo- 
nyítja, hogy többszáz város 
adatait tartalmazza a legap- 
róbb részletekig: kinek a terüle- 
téhez tartozik (land), mi a státu- 
sa (status), hadserege (towns 
army), lakossága (citizens), mi- 
lyen erős (town strength), adó- 
feltételei (tax), élelmiszerkészle- 
te (food), katonái (solider), 
pénzmennyiség (cash), földrajzi 


viszonyok (site), bányászat 
d " gy y Fa 

e ix 
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(mine), lovak száma (horses), 
elefántok száma (elephants), a 
városban állomásozó hajók 
(ships), — útcsatlakozás — (road 
connections). Ezekből az ada- 
tokból elsődleges fontosságú a 
város státusa, ami lehet szabad 
(free), — közömbös  (neutral), 
gyarmat (colony), valamelyik 








hatalomhoz tartozó (pertinent), 
baráti (friend). Nem árt odafi- 
gyelni a haderőre és a terepvi- 
szonyokra sem! 


3. Hadtestek 

Az általad választott városból 
(természetesen csak amelyik a 
Tied, kezdéskor mindössze há- 
rom) vezényelheted csapatai- 
dat újabb területek hódítására. 
Az útnak indult hadtestnek ettől 
függetlenül bármikor adhatsz 
újabb utasítást ugyanezzel a 
módszerrel. Amikor a csapat 
célba ér, megkezdődhet a 
csata! 


4. Gazdálkodás 

Egyetlen birodalom sem műkö- 
dik pénzgazdálkodás nélkül, 
mert a háborúhoz három do- 
log kell; pénz, pénz és pénz. A 
kiadások és a bevételek har- 
móniáját úgy megteremteni, 
hogy az a nép (a városok) szá- 
mára ne legyen elviselhetetlen 
teher, nem is olyan könnyű. A 
rendelkezésedre álló adatok: 
városok száma (towns), embe- 
rek (people), bevételek (tax, 
mine, interest income). A költ- 
ségvetésnél (budget) beállítha- 
tod a következők kiadásait: 
hadsereg (army), megtakarítás 
(economy), támogatások (sub- 
sidy). Az adónál (tax grade) 
pedig megszabhatod az összes 
városra (all towns) az egyes te- 
rületekre (land by land) és az 
egyes városokra (each town) 
vonatkozó adóterheket. 





ti 


zá 
ti 


5. Kereskedelem 

itt "a rendelkezésedre álló 
összegből vásárolhatsz (buy), il- 
letve a meglévő készleteidből 
eladhatsz (sell). Az áruk: kato- 
nák, lovak, elefántok, hajók és 
élelmiszeradagok. A város ka- 
tonátt itt irányíthatod át a főse- 
regbe (a város védelme csök- 
ken!) és a városfal erősítésére is 
itt adhatsz utasításokat. 

6. Téli tábor 

A történelem során nem egy 





csata kimenetelét változtatta 
meg az időjárás. A késő őszi 
időszaktól (november) tavaszig 
(április) utasíthatod a hadtes- 
tet, hogy üssön tábort a kedve- 
zőtlen időjási viszonyok köze- 
pette, ne meneteljen és hábo- 
rúzzon. 


7. Csapatösszevonás 

A kisebb csapatokból egyet- 
len, hatalmas sereget hozhatsz 
létre ezzel a paranccsal. A 


használata egyértelmű; a kije- 
lölt csapat csatlakozik az álta- 
lad meghatározott csapathoz. 





apcsolása. 


8. Zene ki és bek: 


9. Játékállásmentés (save). Tíz 
helyre menthetsz, s csak óvato- 
san bánj a régi állások felülírá- 
sával... 

10. Parancskiadás 

A menetelő hadsereg ha vá- 
roshoz érkezik, döntést vár, mit 
tegyen. A helyes parancskia- 
dás alapfeltétele a 
tájékozottság, azaz 

még mielőtt táma- 4 
dásra küldenéd sere- bee 
gedet, nem árt tisztá- 

ban lenni a város adataival 
(haderő, védettség). Csak ezu- 
tán dönthetsz jól, hogy ostrom 
alá vegyed-e a várost vagy in- 
kább bocsátkozz tárgyalások- 
ba. Nem hiszem, hogy szük- 
séges részleteznem az 
egyes — parancsokat,  , 

mert teljesen egyér- 

telműek. 


Ezzel áttekintettük a kezeléshez 
szükséges ikonokat. Csak még 
egy dolog fontos. Az ikonok 
alatt húzódó, space-hez ha- 
sonló megagomb az egyes 
menükből való kilépést szolgál- 
ja! 

Nem marad más hátra mint az 
értékelés, ami nem is olyan 
egyszerű, mert attól függ... Ha 
akkor kellett volna értékelni a 
programot, amikor kijött, akkor 
egyértelműen a best besoro- 





lást kapta volna. Ma ez már 
enyhe túlzás lenne, de még 
mindig cool stuff. A Hannibal jól 
játszható, az irányítása egysze- 
rű, jól áttekinthető. Azt nem állí- 
tom, hogy a játékmenet elsod- 
ró, de az igazi stratégák amúgy 
sem kedvelik a gyors és könnyű 
győzelmeket. És mert mindezen 
pozitívumok mellett még a gra- 
fika és a zenei anyag is kelle- 
mesre sikeredett, bátran ajánl- 


Hz 





hatom minden stratégiakedve- 
lőnek a Hannibalt! 
Lily 
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Sokáig gondolkodtam, ugyan 
mit is lehetne írni az Interplay új 
játékáról, a Voyeur-ről, Több- 
ször újra kellett kezdenem az 
írást, mert egész egyszerűen se- 
hogy nem akart sikerülni a cikk, 
mindig csak ugyanazt az egy- 
két mondatot ismételgettem. 
Aztán rájöttem, hogy ez talán 
mégsem az én hibám, mivel az 
egész programról nem lehet 
többet mondani, sőt, ha szűk- 
szavúan akarnám jellemezni, 
egyetlen szó is elég lenne: ször- 
nyű. (És akkor még finom vol- 
tam.) De lássuk, miről is van szó. 
Gondolom semmi újat nem 
mondok azzal, hogy technika 
fejlődésével egyre nagyobbak 
a lehetőségek a játékgyártás 
terén. Most, hogy a CD-ROM is 
széles körökben elterjedt, az 





eddigi adatoknak akár húsz- 
harmincszorosát. is  tartalmaz- 
hatja egy-egy program, ami 
azért igencsak nagy előrelépés 
a két évvel ezelőtti lehetősé- 
gekhez képest. Ezt próbálta 
meg kihasználni az Interplay is 
egy új játéktípus bevezetésé- 
vel, csakhogy ez NAGYON 
nem sikerült nekik. 


Először is, a történet csapniva- 
lóan rossz. Egy fickó indulni 


óhajt az amerikai elnökválasz- 





tásokon, ezért aztán összehívja 
a családját egy hétvégére, 
hogy megbeszélje velük a te- 
endőket. Csakhogy az egyik 
kedves családtag megzsarolja 
vállalkozó kedvű emberünket, 
hogy olyan infokat hoz nyilvá- 
nosságra, ami legjobb esetben 
is teljesen megbuktatja a lehe- 
tőségeit. Mit tesz erre ő? Miköz- 
ben épp perverz játékokkal 
szórakoztatja titkárnőjét, szé- 


pen megbízza, hogy nyírja ki 
nagyrabecsült famíiliájának 
akadékoskodó tagját. Hogy, 
hogy nem, egy buzgómócsing 
magándetektív (mi) véletlenül 
pont ott munkálkodik a kame- 
rájával, és még véletlenebbül 
épp a Hawke-házat tartja 
megfigyelés alatt, így aztán 
mindenről tudomást szerez, ami 
odabent folyik. 


Nos, már ez a történet sem épp 
egy nagy eresztés, de ha még 
hozzátesszük, hogy a (kb. fél 
órás) játék folyamán annyi ne- 
gatív jellemvonás kerül nap- 
fényre, ami a Dallas mind a 
húszezer részét megtöltené, ez 
már egy kicsit sok. Pl.: az apuci 


leszbikus lányáról kiderül, hogy 
züllésének egyik fő oka az volt, 
hogy mikor tizennégy éves volt, 
apja "meglátogatta" őt a háló- 
szobájában. Szintén az apuci a 
kedves kisfiától meg ellopta 
egy ötletét, és ennek megvaló- 
sításából szerezte pénzét. És így 
tovább, és így tovább. 

Jól van, a sztori pocsék, De volt 
már rá példa, hogy attól még 
egy játék eszméletlenül jó lett 
volna. Csakhogy itt nemhogy 
arról nincs szó, hogy nem jó a 
játék, de szigorúan véve még 
játék sincs. Mindössze annyi a 


Erre a programra még százalé- 
kot sem adok, csak annyit 
mondok: kerülendő. 

Í 


feladatunk, hogy rámutatunk 
egyes ablakokra, ahol aztán 
végignézünk egy rahedli kis fel- 
bontású, rondán digitalizált 
filmrészletet, vagy meghallga- 
tunk néhány párbeszédet, az- 
tán, ha úgy gondoljuk, figyel- 
meztethetjük a halálraítélt csa- 
ládtagot, vagy  felvehetjük, 
amint megölik, és az anyagot 
elküldhetjük a rendőrségre, 
esetleg egyszerűen csak kikap- 
csoljuk a gépet. Neeem. Ez 
minden, csak nem játék. Ha fil- 
met akarok nézni, inkább be- 
kapcsolom a tévét, vagy elme- 
gyek moziba, nem pedig azt fi- 
gyelem, hogyan ugrándoznak 
az óriáspixelek a monitoromon. 





Ennek a programnak a megné- 
zésekor valahogy az volt az ér- 
zésem, hogy a programozók 
egyszerűen csak minél keve- 


sebb munkával, minél több 
pénzt akartak besöpörni. Hát, 
Interplay, ez bizony kevés az 
üdvözüléshez. 


Ui.: A Paci szerint egy kicsit ke- 
ményen ítéltem meg a dolgot - 
ő ugyanis adott volna 396-ot a 
játékra, mivel az egyik lánynak 
jól néz ki benne a feneke. 


Creafted By BB Rainbírd 











FIGHTER 





Jó pár évvel ezelőtt még biztos 
nyerő volt az a cég, amelyik 
egy új repülőgép- szimulátorral 
jelent meg a piacon. Gondol- 
junk csak például a Micropro- 
se-ra, amely menetrendszerűen 






negyedévente jelentette meg 
az újabb és újabb géptípusok 
szimulációit, és szinte egytől-e- 
gyig sikeresek voltak. Azóta 
azonban megjelent a kategóri- 
ában néhány igazán nagyá- 
gyú (gondolok itt például a Fal- 
con-ra, a Strike Commander- 
re, a Flight Sim. 5-re; hogy az űr- 
ben játszódókat ne ls 
említsem), így aki ezen a telített 


piacon valami sikeresse 
mi újjal akar kijönni, 


igencsak fel kell kötni azt a bi- 


szont az, hogy a különböző 
helyszínek, géptípusok kombi- 
nálásával elég változatosak a 
repülhető küldetések. Nézzük 
egy kicsit részletesebben a be- 
állítási lehetőségeket. Installálás 


úz-B 
"egz 


e 


után érdemes először az Inst- 
ructor  Training-et választani, 
Már ítt is kiderül, hogy nem kell 
valami iszonyatosan bonyolult, 
valósághű szimulációra számí- 
tani, meg se közelíti komplexi- 
tásban például a Falcon 3.0-át, 
Éppen ezért olyanok is élvezhe- 
tik, akiket eddig a viszonylagos 
bonyolultság rettentett el a re- 
püléstől. Miután végigpróbál- 
tuk a különböző gyakorló kül- 
detéseket (amiknek megvan 
az a kellemés tulajdonságuk, 
hogy semmi hatással nincsenek 
a későbbi előmenetelünkre), 


3 eldönthetjük, hogy ni 


zonyos ruhadarabot. A Fighter üz 








Wing esetében ez egy kicsit fe- 
lemásra sikeredett, mivel a szi- 





mulációs részben nincs semmi 


különös, ezt ellensúlyozza . vi- 


lózaton " keresztül, § 
esetben egyszerre max. 16 
pen. Ha ketten játszunk, akkor 










bármelyik küldetést repülhetjük, 
de érdemes a dírekt multi-pla- 
yer küldetések közül választani 
egyet. Ezek a következők lehet- 
nek: 

Dogfight: két ellenséges csapat 
száll fel, az nyer, akinek heveny 
lövöldözés után több gépe 
marad működőképes. 

Capture The Hag: két ugyano- 
lyan erősségű gépekből álló 
csapat száll fel, mindkettőben 
van egy-egy kitüntetett gép, a 
zászló. 

Cél: ennek a gépnek a meg- 
semmisítése, illetve a saját zász- 
ló védelme. 

Find The Prize: egy terrorista 
menekül egy géppel. Két üldö- 
ző csapat száll fel, akik azon- 
ban egymással is rivalizálnak. 
Az a nyerő, aki lelövi a terroris- 
tát, de ebbe a másik csapat 
teljes kiiktatása is belefér. 
Attack And Defend: ragozzuk 
még egy kicsit a témát; mind- 
két csapatnak van egy lassú 
szállítógépe, ezt kell megvéde- 
ni, illetve az ellenségét meg- 
semmisíteni. 


PLAYER 










ianás után azonnal 


és kezdődhet minden előlről. 


Az nyer, aki kevesebbszer talál- 
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Dogfight: ha lelőt- 


! találjuk magunkat, 


FIGHTER WING 


Egy változatos szimulátor 
mely pár évvel ezelött még 
biztos nyerő lett volna. 
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kozik az anyafölddel. 

Uneguadi Sides: az egyik csapat 
kevesebb, de jobb gépekkel 
rendelkezik; ezek lelövése több 
pontot ér, mint a gyengébb 
gépeké. A nyertes értelemsze- 
rűen a több pontot gyűjtött 
csapat. 

Test Match:  kiválaszthatjuk, 
hogy mivel akarunk harcolni, 
mi ellen, valamint, hogy az el- 
lenséget a gép irányítsa, vagy 
sem. 


Ha már nagyon unjuk, hogy a 
haver állandóan péppé lő min- 
ket, nekiállhatunk szólókarrie- 
rünk építgetésének, talán itt 
több szerencsével járunk. Itt se 
panaszkodhatunk az egyhan- 





gúságra, akár az orosz, akár az 
amerikai — oldalon . játszunk, 
megtalálhatjuk a nekünk meg- 
felelő küldetést, Többek között 
az alábbiakból válogathatunk: 


STORY .SCÉNARIO: 


eiee töb szeg rtedes TTV 
ÍRANIAN BORDER PATRÓL 
NO FLY IN YUGOSLAVIA 
MISSILEATTACK 
LETT 
NEÉRVE GAS 
SNEAK ATTÁCK 


STRIKE ÖVER KÜWAIT 
Fire OLE (LETT 


pe (8 5 


The Former Soviet Union: Har- 
colhatunk afgán fegyvercsem- 
pészek ellen az orosz-afgán ha- 
táron, de ha úgy akarjuk, lever- 
hetjük a grúz függetlenségi tö- 
rekvéseket. Meg fog gyűlni a 
bajunk a muzulmán szélsősége- 
sekkel, akik hol Szentpétervárat 
akarják lerakétázni, hol pedig a 
mexikói zapatisták segítségével 
lőnek ki rakétát Washington irá- 
nyába. Találkozhatunk a terro- 
risták jeles képviselőivel is, pél- 
dául ír köztársaságiakat bérel- 
nek fel egy angol diplomáciai 
gép lelövésére az orosz légtér- 
ben, vagy máskor pedig egy 
Vlagyivosztoknál beszivárgó 
terrorista egységet kell meg- 
semmisíteni. . Az események 
1997-re teljesednek ki, ekkor az 
USA biológiai fegyverekkel 
akarja megtámadni és meg- 
semmisíteni ősi riválisát, ezt kel- 
lene a lehető leggyorsabban 
megakadályoznunk. Szóval zaj- 
lik az élet az elvtársaknál, nem 
fogunk unatkozni, 

The Cold War: 

World War III: miután az ameri- 
kai csapatok behatoltak a ke- 
letnémet területekre, az oro- 
szok válaszul rakétákat lőnek ki 
több amerikai nagyvárosra. 
Célunk ezeknek a rakétáknak 
a levadászása. Ha az amerikai 
oldallal játszunk, ez lesz a leg- 
nehezebb küldetésünk. Ezen kí- 
vül a hidegháborúnak megfe- 
lelően főleg felderítő jellegű 
küldetésekre számíthatunk, az, 
hogy mit kell lefényképezni at- 
tól függ. hogy melyik oldalon 
állunk. . Belopakodhatunk az 
NDK, ill. az NSZK területére, de a 
későbbiekben be kell repül- 
nünk a darázsfészekbe is, azaz 
az USA, illetve a Szovjetunió te- 


bt 





rületére. 

The Middle East: Ebben a tér- 
ségben a legfontosabb dolog 
a különböző nemzetek, népek 
közötti egyensúly fenntartása. 
Ha ez felborul, akkor nagy 
gondban lehetünk, mivel itt 
nem az a jellemző, hogy a 
problémákat  kultúremberként 
próbálják megoldani, Szíriát se- 
gítve megakadályozhatjuk Izra- 
el mind nagyobb térnyerését a 
régióban, de ha az jobban tet- 
szik, izraeli színekben újrajátsz- 
hatjuk a Bekka Völgyben tör- 
ténteket. Természetesen nem 
maradhatnak ki a legújabb 
események se, azaz az Öböl- 
háború is szerepel a küldetések 
között, megfejelve azzal, hogy 
a vesztes háború után az iraki- 





ak biológiai fegyvert is be akar- 
nak vetni tekintélyük visszaszer- 
zésére. 

The Asian Thedter: Itt is van bő- 
ven mit csinálni. Rögtön beme- 
legítésképpen egy észak-koreai 
szállítógépet kell megtalálni és 
megsemmisíteni, amely egy ki- 
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lövendő atombombát visz a 
rendeltetési helyére. Ugyanak- 
kor Kína is megjelenik a színen, 
és attól függően, hogy melyik 
oldalon állunk, a szövetsége- 
sünk lesz, vagy legádázabb el- 
lenségünk. 

Nagy vonalakban körülbelül 
ennyit tudok mondani a külde- 
tésekről, azt hiszem mindenki 
megtalálja a neki legjobban 
tetszőt. Arra az egyre vigyáz- 
zunk, hogy a program nehézsé- 
gi sorrendbe rendezte őket, 


azaz nem biztos, hogy a legu- 
tolsóval érdemes kezdeni, mert 
esetleg kellemetlen meglepe- 


tésben lesz részünk. Ezek után 
ejtenék néhány szót a repülhe- 
tő gépekről, illetve az ezeken 
felhasználható fegyverekről, 


90 
mó Er] 





azért se lesz hasztalan, 


ami 
mert az orosz oldal fegyverei, 
elnevezései nem olyan közis- 
mertek. Tehát akkor lássuk a 
gépeket: 


Amerikai oldalon: 
F-4 Phantom, F-15C Eagle, 











F-IóC Falcon, F-I8A Hornet, 
F-IT7A Sfealth 


Orosz oldalon: 

MiG-21bis Fishbed, MiG-23MF 
Fiogger, MIG-29 Fulcrum, Su-27 
Hanker 


Ezen kívül a küldetések során 
találkozhatunk még más gé- 
pekkel is, ezeket azonban nem 
repülhetjük. Ilyenek például a 
Tu-160-as, An 26-os vagy a Mi- 
rage 2000, de még egy Boeing 
747-essel is össze fogunk akad- 
ni. 









lássuk a különféle 


Ezek után 
fegyvereket, fegyverrendszere- 
ket: 

AIM-9. Sidewinder: azt hiszem, 
senkinek se kell bemutatni a vi- 


lágszerte legsikeresebb  légi- 
harc rakétát. Kis hatótávolságú 
infravörös érzékelőfejű rakéta, 
ideális fegyver, ha a légi cél- 
pontot 5-I0 km távolságba 
meg tudjuk közelíteni, Időrend- 
ben a legrégebbi változat az 
AIM-9L, ennek továbbfejleszté- 
se az AIM-9M , illetve az AIM-9P. 
AIM-7 

Sparrow III: az amerikai hadse- 
reg legszélesebb körben alkal- 
mazott légiharc rakétája. Köze- 
pes hatótávolságú, félautoma- 
ta radaros rávezetésű rakéta. A 
félautomata azt kell érteni, 
hogy miután 50-70 km távol- 
ságból indítottuk a rakétát, 
szüksége van még radaros rá- 
vezetésre egészen addig, amíg 
a cél kb. 15 km-es körzetében 
a saját radarja be nem kap- 
csol. Innen aztán már megy 
minden magától. 

AIM-54 Phoenix: nagy hatótá- 
volságú, félautomata radaros 








rávezetésű raké- 
ta. Főleg F-14-ese- 
ken használják, de 
mivel az a játékban nem 
szerepel, így itt más gépekre 
is felpakolhatjuk. 
AIM-120 ANRAAM: a le- 
gújabb fejlesztések 
egyike, közepes, illet- 
ve nagy hatótávolságú 
automata radaros rávezetésű 
rakéta. Érdemes ezt használni 
a Sparrow helyett, sokkal na- 
gyobb a hatékonysága, 

AA-2 Atoll: a Sidewinder korai 
megfelelője az orosz oldalon. 
Nagyon sok, az oroszok 





által eladott gépe- 
ken is megtalálha- 6 
tó, 


AA-7B Apex: köze- 
pes hatótávolságú, félautoma- 





ta radarvezérlésű orosz légi 
harc rakéta.  Specifikációját 
tekintve a Sparrow vetélytársa. 
AA-8 Aphid: az AA-2 leváltásá- 
ra kifejlesztett kis hatótávolságú 
infravörös légiharc rakéta, Ko- 
rának egyik legmodernebb 
orosz fegyvere. 

AA-9 AMOS: nagy hatótávolsá- 
gú, aktív radaros célrávezetésű 
légiharc rakéta. a MIG- 31-esre 






F fejlesz- 
tették ki. 
A Megfelel az 
amerikai . AIM-54 
Phoenixnek. 
AA-10 Alamo: közepes 
hatótávolságú, félautomata 
radaros rávezetésű rakéta. A 
MIG-29-esek illetve, a  Su-27- 
esek számára fejlesztették ki 
AA-11 Archer: kis hatótávolsá- 
gú. infravörös rávezetésű légi- 


harc rakéta, Fejlett elektroniká- 
ja alkalmas a különböző eltere- 


lő manőverek, csalik 
felismerésére és figyelmen kívül 
hagyására. Ha orosz géppel re- 
pülünk, ezt semmiképpen ne 
hagyjuk otthon. 

AA-12: közepes hatótávolságú, 
aktív radar vezérlésű légiharc 
rakéta, kinézetében és funkció- 
jában megfelel az ANRAAM- 





F 


07 
nak. Nagyon 
jó  manőverező-képes- 
ség jellemzi, és már arány- 
lag kis  radarteljesítmény 
mellett is megtalálja a cél- 
pontot. Ezeken a rakétákon 
kívül még feltehetünk a gé- 
pünkre  pót-üzemanyagtar- 
tályt, ECM- rendszert, nagyobb 
teljesítményű gépágyút, ill. fel- 
derítő és fényképezőegységet 
is. 
A végére maradt egy kis szub- 
jektív értékelés, Akik már ját- 
szottak valami komolyabb szi- 
mulátorral, gondolok itt pl. a 
Falconra vagy a FS, 5-re, azok 
felejtsék el ezt a programot, túl 
egyszerűnek fogják találni, 


Hogy néhány dolgot említsek 
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csak: a leszállássat, - il- 
letve a felszállással 
egyáltalán . nem 
kell . foglalkoz- 
nunk, azt a 



























gép el- 
végzi helyet- 
tünk; a küldeté- 
sek során csak légi 
célpontokkal találko- 
zunk, ennek megfe- 
lelően például a 
levegő-föld  ra- 
kétákat telje- 
sen kifelej- 
tették a 
programból, 
Annak 
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azonban, aki egy jó 
kis hétvégi repülésre 
vágyik, anélkül, hogy túlságo- 
san megerőltetné magát, töké- 
letesen megfelel a program, jól 
el fog szórakozni vele 


Andrew 
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BC RACERS 
Humoros, szép grafikájű, jó és 
idióta zenével készült kitűnő- 
en játszható és hangulatos 
(nagyon vicces) játék, mely 
néhol sajnos idegesítően ne- 
héz. 


EZEN ESZÉT ZT ŰZ 
386, 4 MB RAM, 12 MB HD, . 
VGA 


——inmnnnnnan 





Nyomulnak a kőkorszakiak! Ol- 
dalkocsis lábmobilok, idiótikus 
figurák. Őrült hajszák. Kacajok, 
felszabadult nevetések, lökött 
zene, elszabadult a pokol a 
pályán! A program neve... 
BC Racers/// 


Végre megérkezett! Mióta 
láttuk a játszható preview- 
ját pár hónapja, azóta be- 
lelkesülten vártuk, de még 
nem tudtuk, hogy EZ lesz belő- 
le... És most itt van! Már az indí- 
táskor fogadó zene (Agyme- 
nők muzikja Is elég hasonló) is 
letaglózott..., pedig ez csak a 
kezdet! Ami ezután jön, arra 
senki nem számított! 


A Start beütése után választha- 
tunk a ó mindenre elszánt játé- 
kosból,. A bőség gyönyöre? A 


játékosok mind  rájátszások 
vagy egy zenészre (valóságos 
rocktörténeti panthenon), vagy 
egy idétlen Flintstone-ra (eset- 
leg a kettő keveréke - Granite 
Jackstone: Flintsone -4 Janet 
Jackson), és mindegyik más tu- 
lajdonságban jobb. A tulajdon- 
ságok sorrendben a követke- 





zők: Gyorsulás, Sebes- 
ség, Energia, Harc. A 
következzen egy kis táblázat 
ezekről versenyzőnként: 

Cliff Ace 4 Roxy (ők láthatóak 
a borítón): ó, 7, 6, 6 

Bob Hardley 4 Jirnmmy Handtrix 
(Marley és Hendrix): 8, 8, 8, 1 
Brick Jagger 4 Gary Gritta 
(Mick Jagger és G, Glitten: 6, 5, 
5.9 

Chuck Rock - Chuck Junior: 9, 
7,4.5 

Granite Jackstone - Tina Bur- 
na: (lásd fenn -4 Tina Turnen: 9, 
9,3,4 

Sado-tooth Tyger - Sid Viscous 
(??? 4 Mr. Sex "Punk" Pistols); 5, 
LAO 7: 


Nekem eleinte a név és a zöld 
taréj láttán egyértelmű volt, 
hogy Sado-t és Sidet válasz- 
tom, de miután már kb. tízed- 
szerre is az utolsó helyen végez- 
tem, kénytelen voltam másként 
dönteni, úgyhogy a kedves kis 
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1 fabunkójáért 
Chuckra és 
Juniorra álltam át (Aztán Granl- 
te-ra és Tina-ra). 

De talán nézzük a versenyt Is, 
mert ugye ez a lényeg. Az 
egyik legfontosabb talán az a 
játékban, hogy ki milyen gyor- 
san lő ki az elején (a verekedés 
nem mindig sül el jól), mivel ha 
lemarad, nagyon nehéz élre 
jutni, a túlzott igyekvés meg ál- 
talában ahhoz vezet, hogy 
össze-vissza törjük a kocsinkat, 
újabb ütközések, lemaradások, 
úgyhogy inkább a sebességre 
törekedjünk. Az pedig csak há- 
rom párosnál, a két négermél 
(Jimi és Bob), a két nőnél (Gra- 
nite és Tina) és Chuck Rock fa- 
milánál kimagasló. Tehát ezek 
futtassuk, nyomassuk a leg- 
többször, feltéve, ha  ered- 
ményt akarunk elérni, amúgy 
bunyóra tökéletesen megfelel 
Sado és Sid a maga kis kedves 
baltájával. 





Az irányítás joystick-kel, mouse- 
zal vagy billentyűzettel mehet, 
de az egérrel ne nagyon kísér- 
letezzen senki hosszasan, mert 
a 8. hely nem túl vicces dolog 
hosszabb idő után. Van a prog- 
ramban nitro is, ami nagyon 
hasznos tud lenni, akár négy 
embert is le tudunk előzni vele, 
de egyben elég kétélű fegyver 
is. A nagy gyorsaságunkkal 
könnyedén rohanunk neki a 
modern útjelző  tábláknak, 
vagy a pálya szélén lévő terep- 
tárgyaknak (A jobbik esetben 
a szurkolókat gyűjtjük kedves 
csokorba - ó, hogy ez mennyire 
szórakoztató látvány... hejj), vi- 
szont minden pályán van egy 
célegyenes, ahol meg hűde- 
mennyire jól jön a nitro (mindig 
csak a második körtől kapjuk, 
hogy legyen némi esélyegyen- 
lőség is). 


Még két fontos dologról kell 
szólni, ami nem tereptárgy, 
meg nem is közönség, de a pá- 
lya szélén van. Az egyik a start- 
vonal után levő, laza kis húsda- 
rab képében megjelenő "de- 
pó", amivel az energiánkat tölt- 
hetjük vissza (a bátyám egyszer 
mázlista módon az összetört - 
nulla energiájú- járgányával 
épp belecsúszott, úgyhogy 
nem esett ki, bár ez elég ritka, 
mindig az útjelző táblák okoz- 
zák a galibán. A másik pedig a 
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pálya jobb és bal szélén levő 
vékony sáv, ahol még különbö- 
ző akadályok között szlalomoz- 
hatunk, Itt nagy részeket, pél- 
dául teljes kanyarokat le lehet 
vágni a fák, oszlopok között át- 
cikázva. Azonban vigyázzunk, 
mert amilyen könnyen nagy 
előnyre tehetünk szert, olyan 
könnyen le is maradhatunk, 
hála a különböző köveknek, 
épületeknek stb. 


Minden pályának négy nehé- 
zségi szintje van: easy, medium, 
hara, rockhard. Nemcsak a pá- 


lya felépítésében térnek el, ha- 
nem a különböző úti és útszéli 
akadályok mennyiségében is, 
Összesen 8 féle pálya van. 

Az első a Rock-city Race nevű, 
itt egy városban kell száguldoz- 
ni. 


A második pálya a Night Rally, 


egy temetőn keresztül megy a 
hajsza, a háttérben nagy. vil- 
lámlásokkal kísérve. Nagyon 
oda kell figyelni, mert könnyű 
letérni a pályáról, és rengeteg 
apró kő és sírkő van. Az ezekkel 
való ütközés könnyen a győzel- 
münkbe vagy a járgányunkba 
kerülhet. 

A harmadik a Desert Drive, ez 
egy könnyed sivatagi motoro- 
zás, Az eddigiek közül ez a leg- 
könnyebb. A pálya is jól követ- 
hető, és akadályt jóformán 
csak az integető emberek ké- 
peznek, 

Jungle Rumble: Erre a pályára 
készüljünk fel lelkileg, mert a 
képernyő felét a ronda nö- 
vényzet foglalja el, van egy pár 
hajtűkanyar, és itt jelennek 
meg először az ugratók. Az ug- 
ratók igen megnehezítik a Játé- 
kos dolgát, mert elég keske- 
nyek és ha melléjük csúszunk, 
akkor nagy hátrányba kerülünk 
az átugrókkal szemben. Ezt a 
pályát érdemes jól kiisrnerni, 
mert a növények belógása mi- 
att nem látjuk, hol lehet levág- 
ni, úgyhogy inkább a belső íve- 
ken kell kanyarodni. Vigyázat, 
a növények alatt kövek van- 
nak! 

Swamp Stomp: Na, ez egy iga- 
zán szivatós pálya. Egymás 
után három ugrató is van, és ez 
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az egész egy nagy kanyarban - 
úgyhogy nagyon ki kell hasz- 
nálni, hogy a levegőben is le- 
het fordulni, mert ha nem 
vesszük be az ugratókat, 
hosszasan nézhetjük, ahogy 
egy sárkány csigalassúsággal 
emel ki minket a mocsárból a 





túlpartra és mindenki leelőz 
minket. A nitro használata itt jó- 
formán egyenlő. az öngyilkos- 
sággal. 

Blizzard Blitz: A leírás szerint ez a 
pálya következne, de mi nem 
találkoztunk vele. 

Cave Rave: Ez talán még egy 
kicsit nehezebb, mint az elő- 
zők. A pálya szinte követhetet- 
len, és még két szakadék fölött 
átívelő keskeny hidacska is van 
benne. Ha leesünk, akkor az 
ugratóhoz hasonlóan hátrány- 
ba kerülünk (ff legalább az 
animáció vicces). 

Vulcano Dash: Huhú, ez már 
tényleg  pokolil Hatszázezer 
akadály, ugratók, óriás kanya- 
rok, szinte bárhol beleeshetünk 
a lávába, a madár, ha lehet, 
még lassabb, szóval itt aztán 
van minden, ami kell (ehet, 
hogy emiatt lettünk általában 
utolsók???) 


Az irányítás billentyűzeten: 

A: Gáz 

A: Fék (Kanyarodás közben ké- 
zifékezés -— Megpördül) 

Sz: Jobbra-balra 

Tab: Ütés 

Space: Nitro 

A Mouse irányítást le se kell írni, 
úgyse használja senki, de azért: 
Bal gomb: Sáz 

Jobb gomb: Fék 
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Mouse jobb-bal: Kormányzás 
Bal gomb dupla klikk: Nitro 
Numerikus Billentyűzet mínusz 
gomb: Ütés 

Joystick irányítás magától érte- 
tődik. A játék közben a p gomb 
megnyomásával. pause-olha- 
tunk, s ekkor lehet kilépni az 
Esc-vel és változtatni a képer- 
nyő beállításokat a következő 
gombokkal: 

FT: High Detail talaj. 

F2: Low Detail talaj, 

F3: Csak rövid látótávolságban 
lévő tereptárgyak látszanak. 

F4; Közép látótávolságban levő 
tárgyak is látszanak. 

FS: Távoli tárgyak is látszanak 
Ezeknek az alacsony részletes- 
ségre állításával jól játszható 
lassabb gépeken is. 


Player 1 nézetek 

F6: Hátsó nézet (normál beállí- 
tás) 

F7: Középső nézet 

F8: Távoli nézet 

F12: Csak egy játékos üzem- 
módban a kis vagy egész kép- 
ernyős nézet közötti váltás 
Player 2 nézetek: 

F9: Hátsó nézet (normál beállí- 
tás) 

FI10O: Középső nézet 

FIT: Távoli nézet. 


A játék grafikája és animációi 
nagyon szépek, teljesen rajz- 
filmszerű hangulatot áraszta- 
nak. A scrollozás teljesen reme- 
gésmentes, és nagyméretű, 
3D-s sprite-okat használ. A ze- 
néje őrületes és a hangjai sem 
maradnak el mögötte. Itt még 
az sem zavart igazán, hogy 
legtöbbször vagy utolsó lettem 
vagy lerobbant a kocsim, vagy 
kiírták . a képernyőre, hogy 
GAME OVER. Az utóbbi idők 
egyik  leghangulatosabb . és 
leghumorosabb játéka. Két já- 
tékos módban egyszerűen fer- 
geteges. Versenyre FEL! Jaba- 
dabadú! 


Andrej és Chorlie 


















MORED FIST 


h cc 
gic relői hírek kezdtek el szi 


anche után a Novalo 


várogni az Armored Fist-ről 
nos itt az alkalom, hogy tan 
ko ank egy kicsit 


NOVALOGIC 


PC CD-ROM 


Másodpercek múlva legördülsz 
a dombról. A terep jóformán is- 
meretlen. A domb másik olda- 
lán talán a halál vár rád. A pa- 
rancsnoki harckocsi búvónyílá- 
sa kinyílik, megpróbálod felderi- 
teni a terepet. Az alapjáraton 
működő motor füstjét a szél fe- 
léd fújja. kesernyés ízt hagyva a 
szádban. A felderítés szerint há- 
rom T-80, és egy BMP leselkedik 
valahol. A feladat egyszerű: 
odamenni, betájolni, megsem- 
misíteni. Az esélyek egyformá- 
nak látszanak. Egységed, a két 
Abrams, és a két Bradley ék 
alakba rendeződik. A két Ab- 
rams, és egy Bradley a domb 
biztonságos oldalán, a másik 
Bradley a veszélyesebb oldalon 
a csalétek szerepét játssza. Ön- 
ként vállalt feladata szerint las- 
sú mozgássai magára vonja 
majd az ellenség figyelmét, a 
kapcsolat felvétele után kilövi 
harckocsielhárító rakétáit, 
majd maximális sebességgel 





igyekszik lőtávolon kívül 


. kerülni. Visszabújsz a harckocsi- 


ba. Indulás. Egy perccel ké- 
sőbb a rádió felugat: kapcsolat 
320 foknál! A csata megkezdő- 
(el[ői 


Hát végre itt van, megérke- 
zett!!! A NOVALOGIC fiúk ismét 
nagyot ütöttek.A csodálatos 
COMANCHE után - bár az elő- 
re bejelentett időnél jóval ké- 
sőbben - hazai földre is eljutott 
az első szuper harckocsiszimulá- 
tor, az ARMORED FIST. 200.000 
sor assembly kód, 8 ember egy 
évi munkája fekszik a program- 
ban. A játék teljesen redliszti- 
kus, mérföldkövet jelent a há- 
borús szimulátorok világában. 
A két fő különbség, mely a töb- 
bi harckocsiszimulátortól meg- 
különbözteti, a terep tökéletes 
megjelenítése, és a füstálcázás 
lehetősége. A terep fantaszti- 
kus, hála a szabpadalmaztatott 
Voxel Space technológiának. 


A programnak kétféle verziója 
készült el, úgymint a CD-s, és a 
floppylemezes verzió. A különb- 
ség csak annyi, hogy a lemezes 
verzió nem tartalmazza a Szu- 
per átvezető animációkat, a 
küldetések száma. valamint a 
játszhatóság teljesen azonos. A 





Fist . hasz- nálja 
a — DOSAGW memó- 
riaextendert, megbízhatóan fut 
minden memóriaszervezővel, 





úgymint 8EMM386, EMM38Ó, 
HIMEM.SYS. A RAM-milliomosok 
igen jól járnak, mert bár a játék 
SETTINGS menüjében maximáli- 
san csak HIGH DETALL állítható 
be, 11 Mbyte RAM felett SUPER 
DETALL felbontás töltődik be. A 
COMANCHE-csal ellentétben a 
játék kicsit "egós" , azaz kockás, 
a SUPER DETAIL felbontásban 
azonban kifogástalan. A prog- 
ram minimális hardware igénye 
386 DX 40, 4 Mbyte RAM, de 
igazán játsznatóan 486 DX2 66, 
8 Mbyte RAM felállásnál fut. 
Természetesen a CD-s verzió- 
hoz dupla sebességű CD meg- 
hajtó is kell. A lassabb gépek 
tulajdonosai beállíthatnak LOW 
DETALL felbontást, kikapcsolhat- 
ják a füstefetust - SMOKE EFFEKT 


-, valamint az ég felhőzetét -. 


SKY -. Ezzel felgyorsul a szimulá- 
ció. A játékot igazán élvezetes- 
sé teszi az állandó beszéd, a 
zenét én kikapcsoltam. Különö- 
sen kellemes az orosz legény- 
ség tört angolságát hallgatni. 
És most a játékról. Választha- 
tunk komplett küldetések - 


pe 


CAMPAIGNS -, valamint csaták 
- BATTLES - közül. Harcolhatunk 
amerikai, és orosz eszközökkel. 
A "felhozatal! éppen elegendő, 
amerikai részről MIA2 Abrams 
harckocsi, minden feladat me- 


goldásához elegendő lőszerrel, 
120 mm-es löveggel, M3 Brad- 
ley 25 mm- es gépágyúval, és 2 
db TOW föld-föld, valamint 2 
db STINGER levegő-föld rakétá- 
val. Segítségünkre lehet a kül- 
detések végrehajtásához az 
AHó4 Apache helikopter is. Az 
orosz technika T80-as 125 mm- 
es löveggel, BMP 30 mm-es gé- 
págyúval, 4 db AT-5 föld-föld, 
valamint 2 db -SA-14 föld-leve- 
gő rakétával. Az orosz légi se- 
gítség a MI-24W Hind helikop- 
LL 


Lőszerek: 

ABRAMS: 

APDS - a legjobb páncéltörő lő- 
szer harckocsi ellen. 

HEAT - kumulatív hatású, be- 


csapódáskor viszonylag kis rést 7 


üt a páncélon, majd bent re- 
peszhatással robban szét, harc-- 
kocsi ellen kevésbé, BMP ellen 
nagyon hatékony. 

HEP - lágyabb célpontok, mű- 
hold állomás, üzemanyag tar- 
tály stb. ellen. Orosz megfelelő- 
je a HE. 























MG - a harckocsi lövegétől füg- 
getlen gépfegyver, lágyabb 
célpontok ellen. 

SG - füstgránát, megnehezíti a 
harckocsi megfigyelését. Orosz 
megfelelője az ENG SM, műkö- 
désekor a kipufogóba gázola- 
jat fecskendez Így képez füstöt. 
Kevésbé hatékony mint az 
amerikai füstgránát, de azzal 
ellentétben sose fogy el. 


BRADLEY: 

HEI - harckocsik kivételével min- 
denre jó. 

AP - hasonló az APDS-hez, 
harckocsik ellen. 

TOW - harckocsielhárító rakéta, 
orosz megfelelője az AT-5, szá 
momra rejtélyes módon időn- 
ként utántöltődik. 

SAM - levegő-levegő rakéta. 





A BRADLEY - gépágyúja lévén - 
folyamatos tüzelésre képes, 
míg az ABRAMS-nál, a valóság- 
hoz hűen, bizony várni kell a kö- 
vetkező lőszer betöltésére. A lő- 
szer betöltését a lőszerkiválasz- 
tó feletti READY felirat jelzi. 


A választható küldetések: . 
Training: 4 csata 

Overwatch: 7 csata Indiában 
Crossed Swords: 7 csata Szaud- 
Arábiában 

Aegis: 7 csata Cipruson 

Certain Fury: 7 csata Szíriában 
ci Hammer: 7 csata 
Azerbajdzsánban 

Burning Frost: 7 csata Ukrajná- 
ban 


Bármelyik . küldetés bármelyik 
csatáját kiválaszhatjuk. A meg- 
szerkesztett csatákat is csak a 
BATTLES menüből tölthetjük be. 








A játék nem az "ezergombos" 
szimulátorok családjába tarto- 
zik. Játszható valamennyi  is- 
mert botkormánnyal, egérrel, 
valamint keyboarddal is. Én 
egérrel játszottam, kitűnően irá- 
nyítható minden, nem éreztem 
a botkormány hiányát. Az irá- 
nyítás a SETTINGS menüben ál- 
lítható be. Itt válaszhatjuk az 
automata, vagy kézi toronyfor- 
gatást. Automata esetén a to- 
rony a harckocsi, és az ellenség 
mozgásától függetlenül . min- 
daddig a kiválasztott célon 
marad, míg az látható. Kézi irá- 
nyítás esetében neked kell cé- 
lon tartani az ágyút, általában 
a cél felé történő haladással. 
Ennyi előzetes után válasszunk 
egy küldetést, lehetőleg a trai- 
ning küldetések közül, itt be- 
gyakorlhatjuk a harckocsi keze- 
lését. Itt ugyan nem, de az 
"éles" küldetések előtt megjele- 
nő térképen a játszható külde- 
tés zöld, kiválasztva . villogni 
kezd. A már befejezett küldetés 
kék színű, a piros még nem 
játszható. Kiválasztás után kö- 
vetkezik a részletes parancsköz- 
lés, melyet az ACCEPT gomb- 
bal fogadhatunk el. Rövidebb 
hosszabb töltögetés következik, 
és máris a harckocsiban ülünk. 
F2-vel. a vezetőülésből, F3-mal 
a toronyból irányíthatjuk a gé- 
pet. 


Lényegében mind az amerikai, 
mind az orosz technika hason- 
lóképpen irányítható, legfel- 
jebb a kezelőszervek elhelyezé- 
se más. A bal oldali pedál a fék 
a jobb oldali a gáz.A sebesség- 
váltó a D-L-N-R jelzésű gomb- 
sor. Automata, de az egérrel is 


kapcsolható. Lassításhoz nem 
elég a gázt elvenni, fékezni. is 
hé B Úgy kell vezetni, mint egy 
70 tonnás, tűzokádó autót. A 
két oldalra mutató nyíllal fordul- 
hatunk, a felső két nyíllal a tor- 
nyot forgathatjuk. Minél köze- 
lebb klikkelünk a nyílhoz, annál 
gyorsabb a forgatás. Ennek 
eredményét a középen lévő di- 
gitális elfordulásjelző mutatja. 
Ha a bal egérgombbal ebbe 
klikkelünk, a torony 180 fokkal 
elfordul, a jobb gombra vissza- 
fordul. Felhívom a figyelmet a 
torony nagy hatótávolságú ra- 
darjára, mely a vezetőülésnél 
lévővel ellentétben a beásott - 
tehát nem látható célpontokat 
is mutatja. A radaron villogó 
célok a megsemmisítendőek, a 
többi csak a hab a. tortán. A 
vezetőülésnél található taktikai 
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OXTROL ( 


USER 


radaron az ellenséges egysé- 
gek Piros pontok, a sajátok a 
zöldek, az aknamezők sárgák, 
a megsemmisítendő 
célpontok pirosan villo- 
góak, a saját helikopter 
zölden villogó, az ellen- 
séges helikopter fehé- 

ren villogó, a tüzérség - 
halványszürke. A bel- 

ső kör a biztos lő- 
távolság ha- 
tára. A piros 
nyű a kijelölt 
irány, ha 
Ma (afet-tlli (o [eV 
ráz elvzzsite e 
kor a célok 
irányát . sár- 
felelet irán 





Bal oldalon 
látható az 
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AUTO CONTROL. "mely bárme- 
lyik kezelőszerv megérintésével 
USER  CONTROL-ra változik. 
AUTO CONTROL. állásban a 
gép automata irányítással ha- 
lad a meghatározott útvona- 
lon, céloz, tüzel. USER CONTROL 
állásban mindent Te irányítasz: 
A TIS az éjszakai látóka, nem 
kell megijedni, nem a monito- 
rod utánvilágítása nőtt meg, 
hanem a NOVALOGIC tökéle- 
tesen szimulálja a hőkereső mű- 
ködését. Orosz megfelelője az 
IIT. ez infraelven működik, és 
élesebb képet ad. Az amerikai 
rendszer előnye az, hogy nap- 
pali harcnál -az álcázó füstön 
keresztül is lát, illetve az, hogy 
az orosz rendszer az éjszakai 
küldetéseknél nem tudja meg- 
különböztetni a "hideg", és "me- 
leg" célpontokat. A TARGET a 





célpont kiválasztása, szerintem 
ez nem sikerült a legjobban. Ha 
lőtávolban van 125689 db T80, 

és 56111 db BMP, tuti, 
hogy az 1 db fuel tan- 












ni, persze, hiszen ez a leküzden- 
dő, cél. Mire a torony forgatá- 
sával célpontot váltasz, addig- 
ra feltehetően már a vereség 
szomorúan füstölgő animáció- 
ját nézheted. Jó lett volna egy 
választási lehetőséget beépíte- 
ni a játékba. Az AIR gomb a 
korlátozott légitámogatást hív- 
ja, az ART gomb pedig tüzérsé- 
gi támogatást nyújt. A TARGET 
gombbal kiválasztjuk a célt, 
majd a tűzgomb helyett az ART 
gombot megnyomva a harc- 
kocsi komputere közli a célpont 
koordinátáit a tüzérségi lőelem- 
képzővel, és durr! Álló célpont- 
ra tuti a telitalálat, mozgó célra 
kb.30-40 százalék az esély. Ne 
pocsékoljuk el, mert nem vég- 
Li ciaB 


Az AIR támogatást APACHE he- 
likopterek nyújtják, sokkal ke- 
vésbé hatékonyan. Repked- 
nek, rakétázgatnak, jön a BMP, 
elenged egy SAM-et, és kész. 
Ha véletlenül sikerül megsem- 
misíteni a célt, akkor a helikop- 
ter a következőt támadja min- 
daddig, amíg van cél. Helikop- 
tert mi is lőhetünk magunknak, 
a BRADLEY 2 db SAM-ja fedélre 
kattintás után tűzkész, találati 
esély 99 százalék. Érdemes kb. 
1000 m-re bevárni, és figyelni 
arra, hogy ne legyen nagyobb 
terepkiemelkedés, domb, 
hegy, mert a SAM kilövése után 
eltűnhet a domb mögött, és 
akkor egy rakéta kárba veszett. 
Az ABRAMS csak géppuskával 
próbálkozhat, ha a HIND 2 km- 
es távon belül van, kapcsoljunk 
R-be, lőjünk ki egy füstgránátot, 
és folyamatos géppuskatüzün- 
ket a HIND hálás füstöléssel vi- 
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szonozza. A BRADLEY HE soro- 
zata is leszedi a helikoptert, fő- 
leg. ha elég közel van. A bal ol- 
dali toronyforgató nyílnál talál- 
hatók a zoomgombok. 1Ix, 3x, 
és 10x-es zoomolás lehetséges, 
ez igazán csak a SUPER DETAIL 
felbontásnál élvezhető igazán, 
HIGH DETAILnál nem elég szép 
a zoomolt kép. 


A látómezőben sárgán tűnik fel 
a megsemmisítendő célok szá- 
ma, a kiválasztott cél távolsá- 
ga. mellette a négyzet a cél- 
pont rögzítését igazolja vissza. 
Jobb oldalon középen a löveg 
emelkedési szöge látható. A lö- 
veget kézzel is irányíthatjuk, a 
középvonaltól felfelé klikkelve 
emelkedik, — lefelé klikkelve 
süllyed. A kézi irányítás sok eset- 


ben igen hasznos lehet. A szur-. 


dokokban elhelyezkedő ellen- 
ség — megsemmisítése . nagy 
veszteségekkel járhat, ezért 
használhatjuk a tüzérségi támo- 
gatást anélkül, hogy a célokat 
fizikailag is látnánk. A taktikai 
radaron piros pontokkal jelzett 
ellenséges erőket a torony for- 
gatásával — hozzuk középre, 
emeljük az ágyút kézzel, klikkel- 
jünk az ART gombra. Jegyezzük 
meg a löveg szögállását! A tak- 
tikai radaron láthatjuk a löve- 
dékek becsapódását. Mivel a 
tüzérség elég rendesen szór, 
második, harmadik próbálko- 
zásra tisztességes irtást lehet 
rendezni, főleg akkor, ha a cél- 
pontok elég közel vannak egy- 
máshoz. Az irányításnál nagyon 
kell vigyázni, mert ha az ellen- 
séghez túl közel vagyunk, 
könnyen mi is — kaphatunk 
egyet! 


A harckocsik elölről és oldalról 
nehezebben, hátulról sokkal 
könnyebben sebezhetőek! 
tüzérséggel aknamezőt is meg 
lehet . semmisíteni. — Előfordul, 
hogy a gép találatot kap, eset- 
leg aknára fut. Ha ellenség 
nincs a közelben, magára 
hagyhatjuk, mert az ügyes sze- 
mélyzet megjavítja, folytathatja 
a harcot. Ha maradt ellenség a 
közelben, igyekezzünk másik 
harckocsival . megsemmisíteni, 
mielőtt a sérült gépet kivégez- 
né. A dolog kétélű, mert a kül- 
detések időre mennek, és ha 
sok időt elpocsékolunk, a csa- 
tát elveszthetjük, Ha éjszakai 
küldetésnél kilövik az éjjellátó 
berendezést, jól tekerd fel a 
monitorod fényerejét, meg le- 
het próbálni a célzást! 





A csata hevében időnként ta- 
nácsos a térképre is átkapcsol- 
ni, mert az ellenség a 


HEHE 0002 


tüzérségünket is támadhatja, 
és akkor vége a támogatás- 
nak! Általános tanácsot adni 
nagyon nehéz. Az előregyár- 
tott megközelítési útvonalak 
nem mindig a legjobbak. A 
csata megkezdése után azon- 
nal nyomd meg az ESC gom- 
bot, vagy vidd fel a kurzort a 
bal felső sarokba, majd az FI- 
et -PAUSE-, így a terep felülné- 


zetében láthatod a saját -kék-, . 


és az ellenséges -piros- egysé- 
geket, valamint a kijelölt útvo- 
nalak. — Feltűnnek a sárga 
pöttyös ellenséges, és a zöld 
pöttyös saját aknamezők is. 


A felső menüsorban a nagyító- 
val zoomolhatod a térképet, a 
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bal gombbal be, a jobb gomb- 
bal ki. A mellette lévő óra az 
időgyorsító. A jobb legszélen, a 
lakat mellett látható a gyorsítás 
mértéke. Ha a lövöldözés meg- 
kezdődik, az idő automatikusan 
a normálisra ugrik vissza. 


A lakat jelentése a következő: 
ha nyitva van, átszerkesztheted 
a küldetést, kiiktathatod az el- 
lenséges egységeket, akname- 
zőket stb. Ha zárva van, nem 
dat ee sra ela YA ÁLYA EI 
egyébként az EDIT gombbal le- 
het elvégezni, erre egyébként 
később részletesen kitérek, hi- 
szen ez a játék egyik legnagy- 
szerűbb funkciója. A jobb olda- 
lon található ikoncsoport ollójá- 
val kivághatod az útvonalat, 
majd a jobb oldali cikk-cakk 
jellel új útvonalat adhatsz meg. 
Az ikoncsoportot az egérrel 
bárhová át lehet helyezni. Az 
alsó részen található nyilak a 





térképet scrollozzák, a kis kézzel 
a térkép szabadon mozgatha- 
tó. A kereszttel egységet vá- 
laszthatsz. Ha több szakasz - 
platoon- áll a rendelkezésünk- 
re, akkor érdemes az egyiket 
biztos helyen "elspejzolni". A fel- 
ső menüsorban klikkelj rá az 
UNIT jelre. Ilyenkor nem a külö- 
nálló harckocsikat, hanem a 
teljes egységet láthatjuk, szám- 
mal ellátva. A számok megje- 
lennek a menüsorban, így ug- 
rálni tudunk a különböző szaka- 
szok között. Legalább egy sza- 
kaszt irányítsunk védett helyre, 
távol az ellenségtől. Ha ugyan- 
csak a felső menüsordban a 
táblázatra — klikkelünk, akkor 
részletes leírást kapunk a ren- 





delkezésünkre álló erőkről. Itt ki- 
jelölhetjük a parancsnok ta- 
pasztaltságát, az EXPERIENCED 
önállóbban dönt, jobban cé- 
loz, de kockázatos manőverek- 
be is belekeveredhet. A NO 
ACTION a teljes tétlenséget je- 
Uciaji B 


Meghatározhatjuk a tevékeny- 
ség jellegét, az egyszerű vonu- 
lástól a harcfelderítésig. Mellet- 
te az egység formációja állít- 
(ale) be, a vonalban 
haladástól a gyémánt alakza- 
tig. Az összes egység minden 
jellemzője látható, ha a kivánt 
egységre visszük a kurzort, és a 
fejre klikkelünk, abban a harc- 
kocsiban folytathatjuk a har- 
cot. 


Az elspejzolt egységet a csata 
kimenetelétől függően vessük 
harcba, de egyik szemünk min- 
dig az órán legyen, mert nem 
győzöm hangsúlyozni, minden 
küldetés időre megy. Vesztet- 
tem úgy el csatát, hogy 1 má- 
sodpercen múlt a győzelem. 
Tanácsos a BRADLEY-ket véde- 
ni. Ha gyémánt -DIAMOND- 
alakzatot választunk, a BRAD- 
LEY-t irányitsuk középre, vegyük 
körül  ABRAMS-szal, A nehéz- 
harckocsik megvédik, és ha 
HIND tűnik fel, kettőt biztosan 
leszed SAM- jaival. A küldeté- 
sek első csatái könnyebbek, 
ahogy haladunk előre, úgy ne- 
hezülnek a feladatok, Az ellen- 
ség . stratégiája — viszonylag 
könnyen kiismerhető. Miután 
mindig ő védekezik, előnyben 
van a támadóval szemben. A 
katonai doktrína szerint a tá- 
madónak mindig legalább há- 
romszoros túlerővel kell rendel- 
kezni. Ez a FIST esetében szinte 
soha sincs meg, ezért csak 
ésszel lehet nyerni, Miután az 
ellenség nem passzívan véde- 
kezik, lehetőség van kellemes 
csapdák kialakítására. Egy-két 
ABRAMS a vonulással szembeni 
domb túlsó oldalára telepítve 
nagyon kellemes meglepeté- 
seket okozhat. A szurdokokban 
elhelyezkedő, megsemmisíthe- 
tetlennek . tűnő ellenséget 
könnyen megzavarhatjuk egy 
maximális sebességgel közéjük 
rontó, folyamatosan AP-t tüzelő 
"öngyilkos" BRADLEY-vel. Csalni 
nem szép dolog, de meg- 
könnyítheti a játékot. Aki a 


Game Wizard kezelésében 
megfelelő jártassággal rendel- 
kezik, csinálhat magának örök 
[/e(ojei 


Örök TOW rakétát is lehet alkot- 
ni, de ez sok munkával jár, mert 


a program változó memóriací- 
mekre tölti a lőszert, így minden 
küldetés során külön-külön kell 
megállapítani a megfelelő cí- 
leo ore ATST a ata le ate 
get nem sikerült előállítanom. A 
harckocsikat nehezen megkö- 
zelíthető helyekre telepíti, az út- 
vonal mentén elhelyezkedő 
szurdokokba,  völgyekbe. A 
dombok tetejére, a bunkerek 
közé is nagy előszerettel telepít, 
a legveszélyesebbek azonban 
a taktikai radar által nem lát- 
ható, beásott harckocsik. Mész, 
mész, a térkép szerint nincs itt 
semmi, a következő pillanat- 
ban pedig leszakad az ég. 
Ezért érdemesebb inkább a to- 
ronyradart - F3 -használni. Innen 
ugyan nem érhető el a légel- 
hárító rakéta indítógombja, de 
egy Pillanat alatt F2-vel vissza- 
kapcsolhatunk a vezető oldali 
irányításra. A leküzdendő célok 
bunkerek, műhold állomások, 
üzemanyag tartályok, (5) 
tüzérség, valamint néha harc- 
kocsik is. Csatát elvben úgy is 
meg lehet nyerni, hogy egyet- 
len ellenséges harkocsit sem 
lősz ki, csak a céltárgyakat. 
Megkerülve mindent, a "kertek 
alatt" elvonulsz a célokig, meg- 
semmisíted őket, és kész. 


De ez csak elvben van így. 
Egyrészt a célpontok körül na- 
gyon erős a védelem, másrészt 


" használatával 


ismét az idő múlása késztet 
gyorsabb cselekvésre. 


idlaaleti ke zs eeetza [ej teiale szett toiN 
Válassz egy küldetést, előtte 
válaszd ki, hogy a támadó ke- 
leti, vagy nyugati legyen, mert 





a szerkesztésnél ennek alapján 
tudod az egységeket elhelyez- 
ni. Mikor betöltődött, nyomd 
meg a ESC-t, és az FI1-et. Ettől 
kezdve két lehetőséged van, 
ha a jobb oldalon a lakat nyit- 
va van, akkor ezt a küldetést 
módosíthatoa, illetve új külde- 
tést készíthetsz. Az EDIT gomb 
megnyomásával belépsz a 
szerkesztő üzemmódba. A CLR 
gombbal lepucolhatod a tér- 
képet, választhatsz egységek, 
fák, aknák, illetve minden eddi- 
gi eltávolítása közül. A föld- 
gömbre klikkelve a terep átala- 
kítására van lehetőséged. A te- 
rep kiválasztása után a jobb ol- 
dali 

ikoncsoport 


lehet a tényle- 
ges küldetést 
megszerkeszte- 
ni. 
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Az egyes ikonok jelentése: a 
felső négyet már ismerjük, a 
helikopter a légibázis elhelye- 
zése, mellette a tüzérség. A he- 
likopter jel alatt az aknamező 
kiválasztása, a  WESTERN-EAS- 
TERN a másik fél számára látha- 
tatlan, csak az ellenséget ron- 
csolja, a ROGUE mindkét fél 
számára látható, és mindkét fél 
számára veszélyes, Mellette az 
egységek elhelyezésének ikon- 
ja, a kis tankképre klikkelve el- 
rendelheted az egység beásá- 
sát is. A beásott harckocsi nem 
követi a szakasz mozgását, 
csak akkor, ha manuálisan ki- 
vezeted a gödörből. Bal olda- 
lon legalul tereptárgyakat, fá- 
kat, bokrokat választhatsz ki, 
Mellette a küldetés céltárgyai- 
nak ikonja látható, Ezzel helyez- 
heted el az akció tulajdonkép- 
peni célpontjait. A küldetést le- 
zárhatod a lakattal, de ha egy- 
szer így mentetted el, soha 
többé nem lehet szerkeszteni. 
A küldetés végrehatásához az 
EDIT gomb melletti stopperóra 
jellel szabhatod meg az időt. A 
lemezre mutató nyílal lehet a 
megszerkesztett küldetést el- 
menteni. Talán nem is kell mon- 
dani, mennyi lehetőséget rejt 
magában a szerkesztő üzem- 
mód. Bármilyen küldetést ki le- 
het találni, talán csak a cél- 
pontok száma kevés. Összessé- 
gében elmondható, hogy kivá- 
lóan megírt, jól játszható, 
rengeteg lehetőséget magá- 
ban rejtő program az ARMO- 
RED FIST. 
OLD MAN 
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COLONIAL 
CONOGUEST II 





Nagyon érdekes stratégiai já- 
ték, mely nem a szépségével, 
hanem a játszhatóságával tű- 
nik ki a többi game közül, 
meg persze azzal, hogy ez 
sharaware. 


Hardware igény: 
A5OO, IMB RAM 


SHAREWARE 


AMIGA DISK / 


A stratégiai játékok Amigás sze- 
relmeseit szeretném megörven- 
deztetni egy leírással, mely egy 
olyan játékról szól, mellyel sze- 
rintem csak nagyon kevesen 
találkoztak. Ennek valószínűleg 
az az oka, hogy a game share- 
ware kategóriába tartozik (ráa- 
dásul még AMOS-ban is író- 
dott), így egy software cég 
sem adta áldását a kiadáshoz. 
Mielőtt bárki ezek után tovább- 
lapozna, le kell szögeznem, 
hogy valóban nem egy csillo- 
gó-villogó csoda a CC II, de 
mindazokat az alapvető straté- 
giai elerneket megtalálhatjuk 
benne, amik alapvetően szük- 
ségesek egy ilyen stílusú játék- 
ban. Az egyetlen hátránya va- 


EVET ááá é ÉETA 





lószínűleg az, hogy grafikai ki- 
dolgozottságában nem éri el a 
"rangosabb" alkotásokat. Ne- 
kem egyébként ez abszolúte 
nem hiányzott a tesztelés alatt, 
nagyon jól megvoltam a prog- 
ram néha egy kicsit bugyuta 
grafikájával. Az igazi stratégák- 
nak nem jelenthet akadályt ez 
a tényező, így bátran ajánlha- 
tom harcostársaimnak. 





COLONIAL 


CONOUEST II 


100 évvel a Nagy Birodalom 
megalakulása után járunk az 
időben, mikor is a felderítő flot- 
ták elérik azt a naprendszert, 


mely a legtöbb gondot okozza 
majd a birodalomnak. Eddig is 
fedeztek fel már idegen kultú- 
rákat, azonban ebben a rend- 
szerben (mint azt majd érezni 
lehet később) olyan ellenséges 
fogadtatásra leltek, mely telje- 
sen váratlanul érte a flottát. 
Nagy nehézség volt az is, hogy 
az anya bolygók részéről gya- 
korlatilag semmiféle segítségre 
nem számíthattak, saját erőből 
kellett megküzdeniük az ellen- 
séggel. Feladatunk ennek 
alapján már gondolom min- 
denki számára egyértelmű, 26 
bolygó feletti uralmat ilyen 
vagy olyan módon meg kell 
szerveznünk. 


Indításkor néhány egyszerű le- 
hetőség áll a rendelkezésünkre. 
Itt kezdhetünk új játékot, vagy 
betölthetjük korábbi mentése- 
inket. Ha 2 játékossal kezdünk 
új játékot, akkor be kell állíta- 


nunk néhány dolgot, de gon- 
dolom ez nem fog senkinek 
sem nehézséget okozni. 





A játék alapképernyője a boly- 
górendszert mutatja. Alapvető- 
en 5 státusza lehet a bolygók- 
nak, melyek a következők: 
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Névtelen égitest: nem tartozik a 
birodalmunkhoz a bolygó, és 
nem is tartózkodik egy űrhajónk 
sem a bolygó környezetében. 


Megnevezett égitest: leszálltunk 
már a bolygóra, de nem kolo- 
nizáltuk még, vagy csak egy- 
szerűen flottánk tartózkodik a 
bolygó körül. 


Zöld kör: kolonizált bolygó 


Sárga kör: konfliktusra számít- 
hatunk ezeken a bolygókon, 
mert feltűntek az idegen hajók. 


Piros kör: háború tört ki az el- 
lenséges egységek és közöt- 
tünk. 


A bolygó mellett időnként kis 
sárga vonalat, vagy csak pon- 
tot láthatunk, mely a bolygó 
mellett állomásozó haderőnk 
nagyságát mutatja. A maximá- 
lisan 15 pixel magas vonal csak 
nagyon tágan mutatja be az 
erőnket, így nem árt ha háború 
esetén jobban odafigyelünk a 
csapatainkra. A feltűnő piros 





i 


vonal, mint azt már gondolom 
kitaláltátok, az ellenséges erő- 
ket jelképezi. Ha egy kis kala- 
pács ikont is látunk a bolygó- 
nál, akkor ez azt mutatja, hogy 
valamilyen fejlesztés van ép- 
pen folyamatban az égitesten. 
A bolygó mellett megjelenő kis 
csillag a StarGate meglétét 
mutatja. 

A képernyő alján pár egyszerű 
menüt találhatunk: 


Move Ship (m): A kiinduló, illet- 
ve a cél állomáson kívül a kül- 
dendő hajókat kell kijelölnünk, 
hogy melyiket óhajtjuk elkülde- 
ni a másik bolygóra. Több mó- 
don is utazhatunk a program- 
ban. Az elején még csak a ha- 
gyományos mód kínálkozik, de 
a későbbiekben a Stargate 
használatával egy kicsit leegy- 
szerűsödik a dolog. 


Travel Routes (1): Ha már sok 
hajónk mászkál a bolygók kö- 
zött, akkor ennek segítségével 
megtekinthetjük ezek útvona- 
lát. 


Flight Status (f): Az összes útban 
lévő hajónkat sorolja fel a 
program a kiindulási, illetve cél 
állomás feltüntetésével. 


Planet List (ID: A colonizált pla- 
néták listája, lakosság számá- 
val, növekedési vagy csökke- 
nési 9e-ával, valamint a terme- 
lési mutatókkal. 


SZAZ ZA ZA ZAN ZA 
Oaaaddnsataogat 


Reports (r): Ugyanazt a listát írja 
ki újja a program, melyet min- 
den kör elején megjelentet. Eb- 
ben a listában a körben történt 


eseményeket találhatjuk meg 
az esemény megnevezésével, 
valamint a bolygó nevével. 
Idővel kialakítjuk magunknak a 
ritmust, hogy mely üzenetekre 
kell odafigyelnünk, szerencsére 
a program is támogatja ezt az- 
zal, hogy a fontosabb üzenetek 
mellé kis ikonokat rajzol, vala- 
mint a vészhelyzeteket pirossal 
jeleníti meg. 


Status (s): Az egész játékra vo- 
natkozó adatokat találhatjuk 
meg itt. Ezek közül talán a leg- 
fontosabb a Tech-Level, mely a 
technikai fejlettségünket mu- 
tatja. Minél fejlettebb szinten 
vagyunk, annál több mindent 
tudunk előállítani. A határ vala- 
hol a 9-es szintnél van, ilyenkor 
már minden a rendelkezésünk- 
re áll. A következő szintlépő ha- 
tárt jelzi a Research Status, 
mely növeléséről majd a ké- 
sőbbiekben szólok egy pár szót. 
Ezenkívül már csak az Empire 
Score marad, mely értelemsze- 
rűen az elért rangunkat szimbo- 
lizálja, valamint azok az össze- 
vont táblák, melyek a teljes 
bolygórendszerre mutatják 
meg az általános adatokat. 


Special Commands (c): speci- 
ális — utasításokat — hajthatunk 
végre itt (maximum 3-at körön- 
ként). Az utasítások a követke- 
ző kör elején kerülnek végrehaj- 
tásra: 


ENEMY 


kizizizia rt Ab] 
illan e taste 





- Short Range Scan: 60 pixel át- 
mérővel egy letapogatást vé- 
gez el a Planet Scanner annak 
a bolygónak a középpontjával, 


melyre telepítettük, feltéve per- 
sze ha rendelkezünk már ilyen 
eszközzel. A letapogatás után 
a saját egységeinket sárga, 
míg az ellenségeseket piros 
színnel jelzi ki a program. A ha- 
ladási irányt is megállapíthatjuk 
a kis vonalakból. Nem árt néha 





elvégeznünk egy ilyen letapo- 
gatást, főleg akkor ha valami 
olyasmit művelünk, mely a 
nemtetszését válthatja ki ellen- 
felünknek (pl. elfoglaltuk az 
egyik bolygóját). A program- 
nak rossz szokása az, hogy ilyen 
esetekben még a nagymama 
lavórját is ránk küldi, így nem 
árt ha csak óvatosan támadjuk 
meg a már kolonizált idegen 
bolygókat. 


- Long Range Scan: ugyanaz 
mint az előző, csak 120 pixel 
körben működik és természete- 
sen kb. dupla annyi energiát 
emészt fel a bolygó tartalékai- 
ból. 


- Energy Cannon shot: Ha ren- 
delkezünk ilyen fegyverrel, ak- 
kor a gép három lövést enged 
meg a célbolygó felé, mely el- 
pusztítja a bolygón lévő ellen- 
séges objektumokat. Természe- 
tesen ehhez is tetemes energia 
szükséges. 


- Desfroy Planet: A Prof. Von 
Hirt által feltalált végső fegyver 
elég durva dolog, ugyanis tel- 
jesen elpárologtatja a kiszemelt 
bolygót, csapatostul, hajóstul, 
mindenestül. Csak végső eset- 
ben folyamodjunk ehhez a me- 
goldáshoz, mert igen durva do- 
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log csak úgy elpárologtatni 
egy bolygót (hiába, az ultimate 
fegyverek már csak ilyenek). 
Használata nagyon sok energi- 
át igényel, így tankoljunk fel 
rendesen ha lövöldözni szeret- 
nénk. 


PORTSHIFCEJ 


Espionage: Egy kis kémkedés 
sem árt a programban, bár 
megmondom őszintén, nem 
igazán volt nagy hasznom be- 
lőle, hogy minden nem ismert 
bolygót  teliaggattam kém 
szondákkal. Ha átkapcsolunk 
Spy módra, akkor minden boly- 
gón melyen tartózkodik szon- 
dánk, többféle vizsgálatot is el 
tudunk végezni. Ha a bolygóra 
kattintunk, akkor a következő 
lehetséges opciókkal találkoz- 
hatunk: 


- View - a műholdba beépített 
kamera  végigtapogatja a 
bolygót, és tájékoztatást ad a 
bolygó lélekszámáról, a nukleá- 
ris létesítményekről, valamint ki- 
jelzi  5096-os biztonsággal a 
bolygó körül tartózkodó idegen 
hajók számát. 





- Scan - egy részletesebb térké- 
pet ad a bolygóról, ahol is 
megtekinthetjük a létesítmé- 
nyeket. Ha ellenfelünk anti-spy- 
antenna-val rendelkezik a boly- 
gón, akkor nem fog sikerrel járni 
kutatgatásunk. 


- Send - ha egy bolygón ren- 
delkezünk Space Port-tal, vala- 
mint egész véletlenül rendelke- 
zésünkre áll néhány felesleges 
szonda, akkor evvel a paran- 





Player 1 has been accpted as a 
new member of the Great Empire! 


"ee, 


Player 2 has won the game! 


ccsal tudjuk elküldeni a kívánt 
bolygóra kémeinket. 


End of Turn (e): Ha elvégeztük 
az összes beállítást, akkor evvel 
léphetünk egy kört. Két játékos 
esetén természetesen ilyenkor 
adjuk át a kezdeményezés jo- 
gát a másiknak, 


Next Idle (return, RMB): A report 
funkciónál felsorolt különleges 
eseteket vehetjük itt szemügyre 
sorban oly módon, hogy a 
program beadja egymás után 
a problémás bolygókat. 


Rákattintva egy saját bolygóra 
a felszín tűnik fel rögtön, meg 
mindenféle ronda  nyomó- 
gomb és ikon, melyeket nem- 
sokára sorbaveszünk. A legfon- 
tosabb rész a középen találha- 
tó térkép, melyen később az 
összes építkezést végre kell haj- 
tanunk, Minden épületnél (már 
persze amelyek éppen üzemel- 
nek) kis ikonok tájékoztatnak 
arról, hogy mennyi a terület ter- 
melése, vagy éppen fogyasz- 
tása. Ha élelmet termel a terü- 
let, akkor kis sárga ikonok tűn- 
nek fel (max. 3), ha pedig nyer- 
sanyagot, akkor szürke ikonok 
leledzenek a terület felett (ha 3 
feletti a termelés, akkor szám- 
mal jelzi ki a program). Külön 
kategória az áramtermelés, 
mely mennyiségéről a kis nyilak 
adnak felvilágosítást. Ha sárga 
a nyíl akkor energia termelésről, 
ha pedig piros akkor fogyasz- 
tásról van szó. A legtöbb egy- 
ség nem igényli, hogy ember 
irányítsa, azonban van pár, 





amely sokkal jobban működik 
ha egy telepest rakunk az 
adott mezőre. Egyébként az 
elején nagyon meg kell fontol- 
nunk, hogy hova telepítünk ter- 
melő üzemeket, hisz a különbö- 
ző területek más és más terme- 
lési mennyiségeket produkál- 
nak. A nyersanyagoknak 
könnyű dolgunk van, hisz a 


program kis sárga pöttyel (érc), 
vagy pedig terjedelmes fekete 
folttal (olaj), jelzi a figyelemre 
méltó területet. Ha ezek a terü- 
letek elfogynak és még nyers- 
anyagokra van szükségünk 
(ami nagyon hamar be fog kö- 
vetkezni), akkor próba cseresz- 
nye alapon kell a különböző te- 
rületeket megvizsgálnunk. Én 
mindig azokat  részesítettem 
előnyben, melyek ércet és ka- 
ját is képesek voltak termelni, 
persze sajnos nem sok ilyen te- 


rületet találtam. A kaja terme- 
lés hasonlóképpen megy. a 
legjobb termőterületeket kell 
megkeresnünk, bár itt nem 
annyira kiélezett a dolog, mivel 
a Greenhouse használatával 
gyakorlatilag bárhol hozzájut- 
hatunk a maximális 3 adaghoz. 
Egyébként telepeseinknek há- 
rom státusa lehet a játékban, 
melyet az alsó sorban lévő em- 
berkék szimbolizálnak. Minden 
egyes ember 1000 telepest 
szimbolizál, melynek színe lehet 
kék (dolgozó ember), piros 
(szapad emben, vagy zöld, 
mely a katonai állományba so- 
rolt embereket jelenti. Elsőre 
úgy tűnik, hogy nem érdemes 
szabad embereket tartani a 
bolygókon, azonban ez így 
nem igaz, hisz a technikai fej- 
lesztésben kizárólag ezek az 
emberek működnek közre, így 
csak úgy tudjuk fejleszteni a 
Tech-Level-ünket, ha hagyunk 
ilyen embereket is. Ha a boly- 
gón építettünk egyetemet (Uni- 
versity), akkor a fejlesztési ké- 
pesség a duplájára ugrik fel 
egyből. 


RDOZ 





Az emberkék alatt sorokban ta- 
lálhatjuk meg a megtermelt 
dolgok mennyiségét szimbolizá- 
ló ikonokat. A sárga szimbólu- 
mok a kaja termelést jelképe- 
Zik. Nagyon vigyázzunk arra, 
hogy ha zöld ikonok tünedez- 
nek fel ebben a sorban, akkor 
az azt jelenti, hogy olyan ma- 
nusok vannak a bolygón, kik- 
nek nem jut élelem. Ezen sürgő- 
sen változtatnunk kell, ugyanis 
ha nem teszünk ellene semmit, 
akkor a következő körben ezt 
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az embert nem találjuk már a 
koloniában. Egyébként nagyon 
sokáig nem tudtam, hogy mi- 
lyen logika alapján jelennek 
meg az új kolonisták a bolygó- 
kon, nos nagyon primitív a do- 
log, ugyanis minél több a feles- 
leges kaja termelésünk, annál 
nagyobb az esélye, hogy új 
embert kapjunk. Persze ez csak 
egy bizonyos szintig érvényes, 
ezen felül már csökken a meg- 
jelenések gyakorisága. A kö- 
vetkező sor a nyersanyag ter- 
melést jelzi, ez az ami sohasem 
lehet elég nagy, hisz gondol- 
junk csak bele, hogy egy ikon 
az pontosan 1 egység terme- 
lést jelez, és mondjuk egy Batt- 
lestar hajó több mint 600 egy- 
ségbe kerül. Így érthető, hogy 
nagyon meg kell szerveznünk a 
termelést. A harmadik sor a fe- 
lesleges energia termelést jelzi, 
ez egy viszonylag egyszerű do- 
log, hisz csak elegendő számú 
erőművet kell építenünk. Ne 
sajnáljuk az energiatermelést a 
bolygóktól, mert a későbbiek- 
ben nagy szükségünk lehet rá 
amikor a Stargate-n keresztül 
közlekedünk, hisz ez mind ener- 
giát fogyaszt, hogy a már emlí- 
tett extra fegyverekről ne is be- 
széljek. Az utolsó sorban a fej- 
lesztés mértékét láthatjuk a 
bolygón, melyet mint már emlí- 
tettem, a szabad emberkék vé- 
geznek. Az ezek alatti területen 
a rendelkezésünkre álló raktá- 
rozott mennyiséget láthatjuk. 
Az első szám a már meglévő 
mennyiséget, míg a második a 
rendelkezésünkre álló raktárka- 
pacitást jelzi. Vigyázzunk arra, 
hogy a kajából és az energiá- 
ból a fölös készlet elveszik. Na- 
gyon hamar raktárak építésére 
kell majd gondolnunk, persze 
ha még nem említettem volna 
korlátok is vannak a program- 
ban, ugyanis maximum 35 épü- 
letünk lehet a bolygón. Az alsó 
részen már csak egy ? ikon ma- 
rad, mely egy összegzést mutat 
a bolygóról, 


A jobb felső részen egy kis táb- 
lázatot találhatunk a rendszer- 
ben láthattunk saját és idegen 
hajókról. A jobb alsó részen kez- 
dődnek az érdekes dolgok a 
Producing ikonnal, Mindenfajta 
termelést itt kell kezdeményez- 
nünk azzal, hogy a megjelenő 
listából kiválasztjuk a nekünk 





szimpatikus termelendő dolgot. 
A nevek mellett láthatjuk a 
szükséges alapanyag és áram- 
szükségletet, valamint az eset- 
leges áramtermelést. A szüksé- 
ges telepesek számáról is tudo- 
mást szerezhetünk itt. Ha ren- 
delkezünk Space Port-tal, akkor 
újabb menü tűnik fel Other né- 
ven, ahol is az űrhajókat lehet 
legyártatni. A kis keresztek 
ilyenkor a hajó erősségét jelzi. 
Egyébként a programtól kap- 
hatunk segítséget a felszíni épít- 
mények telepítésénél, ha be- 
kapcsoljuk a Help-mode kap- 
csolót, mely segít kiválasztani a 
legkedvezőbb helyet. Ha nem 
kapunk hibajelzést a program- 
tól, akkor ilyenkor automatiku- 
san elkezdődik a termelés. A 
fehér csík az éppen termelt do- 
logba fektetett alapanyag 
mennyiséget jelképezi, ha a 
csík betelik, akkor elkészül a ter- 
mék. Meg tudjuk gyorsítani a 
folyamatot úgy, ha a jobb ol- 
dalon lévő 9 környékére kattin- 
tunk, ilyenkor megadhatjuk, 
hogy mennyit óhajtunk invesz- 
tálni a fejlesztésbe. Ha meg 
akarjuk szakítani a termelési fo- 
lyamatot, akkor nincs más dol- 
gunk, mint hogy egy új termé- 
ket jelöljünk ki. Egyetlen egy 
kapcsoló maradt a termeléssel 
kapcsolatban, mégpedig az 
Unigue/Permanent páros, mely 
azt állítja be, hogy egy db-ot 
vagy folyamatos termelést ké- 
rünk a termékből. 


Vannak olyan extra parancsok 
is, melyek csak bizonyos dolgok 
teljesülésekor kerülnek kijelzésre 
a gyártó menük alatt. Követ- 
kezzenek most ezek: 


Establish Colony: Ha egy kolo- 
nizálandó bolygó mellett par- 
kol a Colony ship-ünk, akkor ev- 
vel a paranccsal tudunk. állo- 
mást létrehozni a bolygón. A 
felépülő telepes központ csak 
a legszükségesebb igényeket 
tudja kielégíteni, mindenkép- 
pen szükséges, hogy a rendel- 
kezésünkre álló embereket rög- 
tön munkára fogjuk. A telepes- 
hajó indításakor a felesleges 
emberekből tudunk  gazdál- 
kodni, igyekezzünk minél több 
(de legalább 3) embert elkül- 
deni a bolygóra. 





install StarGate: Ha legyártot- 
tunk egy Stargate-et (át is küld- 
hetjük egy másik bolygóhoz!), 
akkor lehetőségünk van rá 
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hogy beüzemeljük. Gyakorlati- 
lag érdemes minél előbb meg- 
tennünk, hogy lehetőség szerint 
az Összes bolygón legyen ilyen 
eszközünk, ugyanis ilyenkor az 
utazások időtartama 1 körre 
csökken a távolságtól függetle- 
nül. Olyankor van csak igazán 
értelme a dolognak, amikor tá- 
madáós éri az egyik bolygónkat, 
ilyenkor egy pillanat alatt oda- 
csoportosíthatjuk a flottánkat. 
Egyébként valahol szerintem 
ott van a minőségi ugrás a 
programban amikor használni 
kezdjük a StarGate-et. 


Load Transporter/Unload Trans- 
porter: Ha rendelkezünk Trans- 
porter-rel a bolygón, akkor ide 
tölthetünk fel készleteket a 
bolygóról. Itt van az egyik bug 
a programban, melyet ki tu- 
dunk használni, ugyanis a hajók 
kapacitása végtelen, így nem 
muszáj a felszínt telefillezni rak- 
tárakkal és energiatárolókkal. 
Ennek akkor van főleg nagy je- 
lentősége, amikor valami olyan 
nagy energia igényű dolgot 
művelünk, mint pl. egy bolygó 
megsemmisítése. Egyébként 
sem haszontalanok a Transpor- 
ter Ship-ek, mert egy kolonizá- 
lásnál sem haszontalan dolog 
egy degeszre tömött ship. 


Show Transporter: Az összes 
hajó tartalma kerül kijelzésre. 


Load Colony Ship/Unload Co- 
lony Ship: Mint már említettem 
itt pakolgathatjuk a kolonistá- 
kat. 
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A megépített csapatszállító ha- 
jókba lehet bepakolni a kato- 
nákat, illetve az ellenséges te- 
rületen evvel lehet kiengedni 
őket a bolygó felszínére. Általá- 
ban nem árt ha kb. dupla 
annyi csapatok küldünk a boly- 
góra, mint amennyi védő egy- 
ség van a bolygón. Ezek szá- 
mát akkor láthatjuk, ha már be 
tudunk lépni a bolygóra, ilyen- 
kor a termeléseket szimbolizáló 
ablakban látunk néhány soklá- 
bú szerkezetet. Nos ezek a vé- 
delmi erők. A csata a földre- 
szállást követő kör elején kez- 
dődik és vagy győzünk benne, 
vagy meghalunk. Az ellenség 
legyőzésével nem lesz még a 
mienk a bolygó, előbb még ko- 


lonizálnunk kell a már ismerte- 
tett módon. 


Attack Planet/Stop Attack: A 
bolygó körül lévő hajóink nem 
támadják meg automatikusan 
a létesítményeket, erre külön 
parancsot kell adnunk, illetve 
külön kell megállítanunk a tá- 
madást ezzel a paranccsal. 


A képernyő jobb felső sarká- 
ban található néhány ikon, 
melyek jelentése a következő: 


- Star Map - a főképernyőre visz 
vissza. 


- What is...? - a program egy kis 
képernyőt nyit, ahol is kijelzi a 
jában lévő épít- 
mény funkcióját. 





- Destruct - a földi létesítmé- 
nyeket rombolhatjuk le vele, 
egyszerűen rá kel kattintanunk 
az építményre és az máris. eltű- 
nik. A program az építésnél fel- 
használt alapanyagok 1/4-ét 
visszajuttatja hozzánk. 


- Scan Beam Disturbers: A kere- 
sősugár zavarására szolgáló 
parancs. 


- Military Options: E parancs se- 
gítségével tudunk katonákat 
toborozni a szabad embereink 
közül. Az alapfeltétel az, hogy 
legyen Barrack-unk a bolygón 
(ó ember fér el egy barakk- 
ban). Minden egyes katona 
besorozásához 30 egység nyer- 
sanyagra, valamint 20 egység 
energiára van szükségünk. Kö- 
rönként csak egy katonát tu- 
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dunk mozgósítani. A kész kato- 
nákat pakoljuk fel a hajókra, 
ugyanis így nem fogyasztják a 
bolygó készleteit. 


Az idegenekről 

Alapvetően két formát találha- 
tunk a játékban. A veszélye- 
sebb formát az intelligens lé- 
nyek jelentik, melyek gyakorla- 
tilag az ellenfeleink lesznek a 
küzdelemben. A másik formát 
a különböző bolygókon megta- 
lálható és felfedezhető idege- 
nek jelentik. Ezeket kétfélekép- 
pen tudjuk megtalálni. Az egyik 
mód az, ha kolonizáljuk a boly- 
gót, ilyenkor a telepeseink 
megtalálják és jelentik a talált 
létformát. A másik mód az, 
hogy Exploration Ship-et kül- 
dünk a megvizsgálandó boly- 
gó köré. Ilyenkor 4 kör szüksé- 
ges ahhoz, hogy teljesen felfe- 
dezzük a bolygót. 5 szintje lehet 
a felfedezhető idegen faj értel- 
mének. A legfejlettlenebbet (1) 
az egysejtű élőlények, míg a 
legfejlettebbet az ember típusú 
(5) élőlények képviselik. 50 kü- 
lönböző létformával találkozha- 
tunk a játékban, és megéri fog- 
lalkozni velük, mert a birodalom 
támogatja a bolygók felfede- 
zését, sőt ha felfedezünk egy új 
létformát, akkor némi támoga- 
tást is nyújt nekünk. Választha- 
tunk, hogy nyersanyagokat, 
vagy hajókat kérünk. Ha a ha- 
jók mellett döntünk, akkor a kö- 
vetkező variációkat kaphatjuk 
a felfedezett faj IE. szintje alap- 
ján: Fighter (IR1), Dreadnought 
(122), Cobra Ship (123), Pulsar 
Destroyer (1924), Battlestar (195). 


Néhány szót érdemes még ej- 
tenünk az ellenünk harcoló ide- 
genekről, A fajt az emberek 
MECHS-nek nevezték el, és 
utolsó találkozásuk (az előző 
verzióban) óta igen sokat fej- 
lődtek. Legnagyobb fegyverük 
a Mothership, mely tízszer erő- 
sebb a mi legerősebb hajónk- 
nál a BattleStar-nál. A Mother- 
Ship alkalmas bolygók kolonizá- 
lására és harcra egyaránt. Ha 
kolonizál egy bolygót, akkor lét- 
rehoz rajta egy Alien Central 
Unit-ot, mely hasonlít a mi indu- 
ló egységünkre. Az idegenek 
nem fejlesztenek ki nagy iparú 
bolygókat, egy Nuclear Power- 
Plants és a védelmi egységek 
(Defence Units és Tripods) elké- 
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szítése után rögtön a lényegre 
térnek, azaz hadihajókat kez- 
denek el gyártani. Ha egy Mot- 
hership kerül a környezetünkbe, 
akkor ez először a bolygón ta- 
lálható barakkokat, majd pe- 
dig az egyetemet veszi célba. 
Ezekután folyamatosan kebele- 
zi be a bolygót és lakosságát, 
de nem pusztítja el, hanem 
rögtön saját magának kezd el 
termeltetni mindenféle harci 
eszközt, Sajnos embereink ilyen- 
kor már abszolúte rabszolgá- 
nak számítanak. 


Az harcokról 

A bolygón folytatott harcok a 
viszonylag egyszerűbb kategó- 
riába tartoznak, nincs más dol- 
gunk, mint kirakni egységein- 
ket, mint már említettem. Min- 
den bolygónál a gép kiírja az 
Attack/Defence pontokat, eb- 
ből már ki tudjuk következtetni, 
hogy mi vár ránk. Az űrbeli há- 
borúnál talán még kevesebb 
dolgunk akad, inkább csak az 
utánpótlásról kell gondoskod- 
nunk időben. Nem muszáj az 
összes hajónkat egy nagy flot- 
tába telepítenünk, azonban 
úgy osszuk el őket, hogy idő- 
ben oda tudjanak érni a gala- 
xis minden pontjára ha szükség 
van rájuk (persze a Starsate 
egy kicsit megkönnyíti ezt). A 
lövöldözésnél az azonos erőssé- 
gű hajók 1596-ot vesztenek vé- 
delmükből, melyhez hozzáadó- 
dik még a Techt-Level is, így 
akár 2596-ot is sebezhetünk egy 
körben. 
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END TURN 
Laj NEXT IDLE D/SRVE 
Úgy érzem sikerült elég mélyen 
bevezetni a témába az érdek- 
lődő kispajtásokat. Annak elle- 
nére, hogy shareware játékról 
van szó, nagyon ígéretesnek 
tűnik a fejlesztés, nem csodál- 
koznék rajta, ha valamikor 
megjelenne egy. szoftvercég ki- 
adásában mondjuk a Colonial 
Conaguest III. 
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Telepíthető építmények és gé- 
pek: 

Food-robot: Kaja termelő egy- 
ség. mely igényli egy telepes 
jelenlétét, hatékonysága elég 
nagy. 

Greenhouse: A legnagyobb 
hatékonyságú élelem termelő 
egység. Ez is igényli egy telepes 
jelenlétét. Olyan terepeken ér- 
demes alkalmazni, ahol nem 
található természetes növény- 
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zet, vagy állatállomány (na- 
gyon poénos szerintem az, 
hogy tengereken is termelhe- 
tünk ki élelmet, hisz a program 
figyelembe veszi a tenger élő- 
világát is). 

Granary: Az élelmiszer tárolásá- 
ra szolgáló raktár, 200 egységet 
tudunk belepakolni. 
Mining-robot: Az ásványi anya- 
gok és az olaj kitermelését se- 
gítheti elő, — alkalmazásával 
megnövelhetjük a termelést. 
Telepes közreműködést igényel. 
Energy Collector: A napfény 
energiáját hasznosítja, ebből 
termel — elektromos áramot. 
Csak szárazföldön alkalmazhat- 
juk, de itt is ajánlott a sivatagi, 
vagy félsivatagi elhelyezés, 
mert itt sokkal nagyobb a haté- 
konysága, mint pl. az erdőben, 
Coal power-plant: Szénnel mű- 
ködő erőmű, 4 egység a ter- 
melése körönként. 

Nuclear power-plant: Atome- 
nergián alapuló egység, mely 8 
egységet termel. 

Fusion power-plant: A legfejlet- 
tebb energiatermelő üzem, 16 
egység a termelése. 

Energy Storage Unit: Az energia 
tárolására szolgáló épület. 300 


idiztt ka 





egységet tud tárolni. Vigyáz- 
zunk arra, hogy a gép nem or- 
dibál ha elértük a végső kapa- 
citást, hanem csak úgy elveszik 
a termelésünk. 


Colony Station: A legalapve- 
tőbb létesítmény, melyet a co- 
lony ship szállít a bolygóra. Két 
telepes számára elegendő élel- 
met tud előállítani (ha az egyik 
telepest ott hagyjuk rajta). 





City Complex: 8000 ember el- 
helyezését tudjuk megoldani 
benne. Működéséhez energiát 
igényel, 


Spy Sat Antenna: Az ellenséges 
kém műholdak által küldött je- 
let fogja fel és erről értesíti a 
bolygó felszíni és orbitális erőit. 
Ha nincs ilyen berendezésünk, 
akkor nem vesszük észre ha 
kémkednek utánunk. 


Scan Beam Disturber: Ennek se- 
gítségével a kijelölt körzetben 
"el tudjuk tüntetni" a kémmű- 
holdak elől a fontos építmé- 
nyeinket. A berendezés megté- 
vesztő jeleket küld a védett te- 
rületről, 


Irrigation Unit: Ha nagyon sok 
sivatagos résszel rendelkezik a 
bolygó, akkor ennek segítségé- 





vel akár zölden pompázó rétté 
változtathatjuk a területet a kö- 
vetkező lépcsőkben: Desert -5 


2/3 desert -: 
grasslana. 


1/3 desert -s 


Snow Melting Unit: Hasonló szer- 
kezet, csak ez a hideg területe- 
ket dolgozza meg egy kicsit: 
lce -s 2/3 snow -5. 1/3 snow s 
grassland. 


Ground Defence Unit: Automa- 
tikus földi védelmi erők. Nem 
különösebben erősek (Attack 
2, Defence 12), de hasznosak 
lehetnek űrbeli támadásnál is. 


Barracks: A katonai egységeink 
elhelyezésére szolgáló  épít- 
mény, egyszerre 4 embert tá- 


rolhatunk benne. Támadás 
esetén a benne lévő katoná- 
kat a program kirakja a barrak- 
ból. 


Planet Scanner: A bolygó kör- 
nyezetét tapogatja le a scan- 
ner, így fedezhetjük fel az ellen- 
séges csapatmozdulatokat. 6- 
os Tech-Level felett kapjuk 
meg. 


Energy Cannon: Véletlenszerű- 
en 3 lövést küld a kiválasztott 
bolygóra. Az eltalált épületek 
véglegesen megszűnnek mű- 
ködni. Csak 7-es fejlettségi szint 
fölött kapjuk meg. 


Planet Destroyer: Mint már emlí- 
tettem ez az ultimate fegyver. 
1000 egység energia szükséges 
egy lövéséhez és teljesen elpá- 
rologtatja a kiválasztott boly- 


gót. 8-as technikai szint felett 
használhatjuk. 


Planet Defence: A bolygó ener- 
giatermelésének a felét fordítja 
az esetleges védekezésre, a 
bejövő támadások elhárításá- 
ra. 

Medical Center: Ha 8.000 em- 
ber fölé emelkedik a népessé- 
günk egy bolygón, akkor már 
mindenféle járványra számítha- 
tunk, ha nem építettünk idő- 
ben Medical Center-t. 
University: 5 szabad telepes csi- 
szolhatja itt az elméjét a Tech- 
Level-ünk emelése érdekében. 
Space Port: Kizárólag ennek se- 
gítségével . tudunk hajókat 
gyártani és kiküldeni őket a vi- 
lágűrbe. 





Hajótípusok a játékban: 


Colony Ship: A kolonizáláshoz 
szükséges hajótípus, 4 embert 
tud befogadni. 

Stargate Ship: A már említett 
utazás gyorsító lehetőség, ne 
felejtsük el, hogy nem muszáj 
ott installálnunk ahol legyártot- 
tuk. 

Transport Ship: Élelmet, ásvá- 
nyokat és energiát szállíthatunk 
evvel a hajóval. 

Exploration Ship: Az idegen lét- 
formák felfedezésének egyik 
segédeszköze,. Ne feledjük, 
hogy a Birodalom támogatja 
az ilyen jellegű próbálkozáso- 
kat, és persze az sem egy utol- 
só dolog, hogy a végső nagy 
pontozásnál az Empire Ranking 
is beleszámít mindenbe. 

Troop. Transporter: 4 katona 
szállítására alkalmas eszköz. 
Nagyon vigyázzunk rá, mert az 
idegen hajók csata közben 
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előszeretettel lövik le elsőként 
őket. 

Fighter: Nagyon kicsi harci esz- 
köz. (Attack: 4) 

Dreadnought: Négyszer erő- 
sebb a Fighter-nél, Ez a gép 
kedvenc hajótípusa, legalábbis 
ebből szokott irdatlan mennyi- 
ségeket gyártani. (Attack: 16) 


Cobra Ship: Középkategóriás 
támadó hajó, a viszonylag job- 
ban kihasználható hajók közé 
tartozik. (Attack: 32) 

Pulsar Destroyer: Erős hadihajó. 
(Attack: 50) 

Battlestar: A legerősebb álta- 
lunk gyártható hadihajó, négy- 
szer erősebb a Dreadnought- 
nál. 6-os Tech-Level felett kap- 
juk meg a gyártás jogát. 
Mothership: Az idegenek által 
gyártott legerősebb hadihajó. 
Nagyon meg tudja keseríteni 
az életünket, mert komoly flotta 
nélkül lehetetlen legyőzni. 
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Lassan itt a tavasz. Így hát épp 
ideje, hogy elgondolkozzunk-a 
"szokásos" tavaszi szoba, vagy 
lakás átrendezésen, átalakítá- 
son; Hát igen, ilyenkor kellene 
megkeresni a soha sem talál- 
ható mérőszalagot, lemérni a 
szobát, megmérni a bútorokat, 
megrajzolni A tervet. Persze 
legtöbbször épp csak hogy 
nem fér el a bútörsaz elképzelt 


vagy egyszerűen nem 
praktikus a szoba elren- 
dezése. Ajtöbbszöri bútor tolo- 
gatások, átténdezések igen ki- 
merítőek, és elveszik az ember 
kedvét a további tnunkáktól. 





E "súlyos" problémánüigyekszik 
segíteni a 3D Interior designer, 
ami nem más, mint egy belsőé- 
pítészeti, amolyan kis CAB. 
program a Europress jóvoltás 





ból" A "programot tipikusar 
egyéni, otthoni (amator) hasz- 
"nálatra szobák, lakások beren- 
"dezésére, áfalakítására "fejlesz- 
tették, ígyskezelése i$ röppant 
egyszerű" Az alkotás munkafázi- 
sai logikusan követik egymást, 
"hereladtank-nem"tudunk vala- 
mit/ segítséget kérhetünk az FI 
(Help) billentyűvel. A tervezés 
folyamata három editorra, há- 
rom fázisra bontható. Először is 
megrajzoljukszobánk  alapráj- 
zát, kiválasszuk, majd elhelyezi 
zük a megfelelő bútorokat. Be; 
állítjuk a padló, fal, bútorzat szí- 
neit. Ezek után a kész, beren- 
dezet szobát 3D-ben, 
tetszőleges nézőpontból meg- 
szemlélhetjük, vagy ki is nyorn- 
tathatjuk. 


1. Room Editor (R) 

Az első lépés. Itt kell meghatá- 
rozni, — megrajzolni . szobánk 
alaprajzát. A műveletet a New 
room menüvel kezdjük. Rajzolás 
megkezdése. előtt érdemes a 
Grid menüvel 1 m; és 1/2 m-es 
felosztásokra, rácsra bontani a 
szerkesztőtáblát. "Ha esetleg 
szobánk nem szabályos alakú, 
Shift--egérrel lehet a falak 90 
fokos (alapérték) "találkozási 





szögét megváltoztatni, Túapasz- 
talatom szerint nem lehet pon- 
tösan rajzolni egérrel, ilyenkor 
kénytelenek vagyunk dzeWall 
height menüvel kézzel korrigálni 
a szoba adatait. Az alaprajz 
megrajzolása után a falak, illet- 
ve a padlózat színeit kell meg- 
határoznunk. Ez a Room colour, 
Wall colour és a Floor colour 


SLTES TOT 


ESZES EE TET OK TA 


F1 for help 


menükkel lehetséges, minde- 
zekhez 60 szín áll rendelkezésre, 
Ha kész a szoba alaprajza, szí- 
neit is beállítottuk, mentsük ki, 
majd lépjünk át a következő 





editorba. . Komplett lakás be- 


rendezésénél, minden egyes 
szobát külön-külön kell megraj- 
zolni, és kimenteni. 


2. Plan Editor (P) 

Az előbbi Room e€editorral ki- 
mentett szobát ítt" lehet (kell) 
újra betölteni" Több szoba be- 
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töltése eseténrezeket Össze is il- 
lesztheted egy komplett lakás- 
sá. A szobák pontos összeillesz- 
tésében segít a Zoom; a Move 
plan, és persze itt is a Grid 
menü. 


3. Furniture Editor (P). 

Mint nevéből is kitűnik, szobánk 
berendezési tárgyait, ezek el- 
rendezését ebben az szerkesz- 
tőben határozzuk meg. A be- 
rendezési. tárgyakat pl. abla- 
kök, lépcsők, ágyak, és más 
elemeket a Load furn-nal tölt- 
hető be a következő képen. 
Menüből először a tárgyak fő tí- 
pusát kell kiválasztani, pl. szé- 
kek, asztalok, radiátorok, lám: 
pák, ablakok, konyhai beren: 
dezések, összesen 25 db főcso:- 
portra vannak felősztva. Kétszer 
klikkelve"a kiválasztott csoport: 
ra egy újabb menübe kerülünk, 









de. itt már. magukat a. tárgya- 
kat kell kiválasztanunk. Szeren- 
csére a berendezési tárgyakról 
a fontosabb adatok mellett, 
3D-s képét is megnézhetjük, így 
könnyebb kiválasztani a meg- 
felelő alkalmatosságot. Annál is 
inkább, mivel 400 féle beren- 
dezési tárgyat, bútort, kiegészí- 
tőket mellékelnek a program- 
hoz. A tárgy, bútor lerakása 
után akárcsaksasroom-seditor- 


IJET 








SEAT A 


er TÖRÉS? 


ket e tá 


nál, itt is úja meg kell határoz- 
nunk minden egyes tárgy szí- 
nét. Mindez a pick colour 
menü kiválasztása után lehet- 
séges. Legtöbbjüknél két színt, 





pl. székeknél az alapszínt és a 
huzat színét kell beállítanunk. A 
fáradságos bútor tologatást, a 
Move furn. forgatásukat pedi 
a Turn furn. funkciókkal spórol- 
juk meg. Ha elrontottunk vala- 
mit a Del turn-nal törölhető a 
bútor, Másik sokszor használt 
menü a Copy turn, ami jól hasz- 








nosítható. több. egyforma. bú-z 
tornál, pl. székeknél. Amennyi- 
ben készek vagyunk a szoba 
berendezésével feltétlenül 
mentsük ki. Ezek után nem ma- 
rad más dolgunk, mint a Show 
pict menüt kiválasszuk és meg- 
határozzuk, melyik nézetből 
szeretnénk látni szobánkat 3D- 
ben, majd kényelmesen hátra- 
dőlve várni az eredményt. Ez 
bizony egy-egy bonyolultabb, 


SEK sát LT ese Ze 





sűrűn berendezett szobánál el- 
tarthat egy ideig. A kész kép 
Picture.pcx névvel automatiku- 
san elmentődik. Ha nem va- 
gyunk megelégedve az ered- 


ménnyel, visszatérve a Furniture 
editorba tovább variálhatunk. 


Nem írtam még a nyomtatási 
funkcióról, ami 1:50, 1:100, és 
1:200 arányban képes nyom- 
tatni. "Nyomtatók sokaságát, 
pontosan 229 db-ot képes ke- 
zelnira"3Diinterior. Végül felso- 


rolnék néhány, a tesztelés so- 
rán szembeötlő, pozitív ill. ne- 
gatív tulajdonságokat. 


Előnyei: 

- kis méret CI lemez) 

- igénytelen (286, 512 kB) 
- könnyű kezelhetőség 

- gyors tervezés 

- sok nyomtatót kezel 

- SVGA 

- beépített help (F1) 


Hátrányai: 
- csak 1 
mentki 

- nyomtatási képe line 3D 

- nincs undo 

- bútorok méretét nem lehet 
megváltoztatni 

- minden bútor alapszíne fehér, 
szürke 

- nem lehet a színeket (60 db) 
mosósítani 


képet (picture.pcx) 
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Összevetve a program előnyeit 
hibáival, bár az utóbbiból jó 
pár alapvető mégis ajánlom 
minden olyan PC tulajdonos fi- 
gyelmébe aki épp tervezgeti 
szobája; lakása átrendezését. 


Hasonló! típusú  lakástervező 
programokkal. összehasonlítva 
középszerű, de kisméretével 


egyszerű kezelhetőségével mé- 
gis kiemelkedik a sorból. Az ott- 
honi, "háztáji" CAD sorozat kö- 
vetkező része 3D Gardeners" 
Worla, amellyel már kertünket is 
a megtervezhetjük a hosszú téli 
estéken. Kinézve az ablakon 
talán rá férne. De biztos ami 
biztos megvárom a 3D Garde- 
ners"-t kitudja, hátha a tulipá- 
nok mégis jobban mutatnak a 
cseresznyefa mellett. 


Angler 








Jöjj, vedd, nézz és láss! El- 
méddel fel nem foghatod, 

" agyaddal meg nem érteheted 
ezt a csodát... 


70 Hardware igény: 07 
A1200, 4000 
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21ST CENTURY 
ENTERTAINMENT 
AMIGA DISK 


Itt van! Megérkezett! 
megjöttí!! 


Végre 


Igen, te még mindig a GURU-t 
olvasod, és nem a "Részletek 
egy 13 éves lány naplójából 
című könyv első bekezdéseit. 
Hogy minek örülök ennyire? Ra- 
vasz kérdés, mivel 
ott van a nagybe- 
tűs cím felül: Pin- 
ball Illusions! A 
nagyszerű flipper- 
szimulátor sorozat 
a őoviniszta PC- 
sek nagy bánatá- 
ra bizony Amigán 
kezdte meg anno 
a hódító körútját, 
s csak azután ter- 
jedt át PC-re egy 
bizonyos pókszoft 
nevű BASIC-prog- 
ramozócsapat jó- 
voltából. Na de ki 
törődik a PC-sek 
DOOM-köd ülte 
völgyével, amikor 
itt az új, sőt leg- 
újabb  Pinball-da- 
rab kedvenc 
1200-asodra, eset- 
leg — 4000-esedre 
(ugyebár Gazdag 
Gézáék... ). Hogy 
miben új?  Min- 
denben! Leírni 
úgy sem tudom azt a látványt, 
amit Digital Illusionsék generál- 
tak és azt a realisztikus érzést 
sem lehet nyomdai úton vissza- 
adni, melyben a játék során ré- 
szesülsz a 21st Century Enterta- 
inment jóvoltából. 


PINBALL 


ILL UJSICOEUNS 


A kézikönyvet kinyitva szembe- 
ötlő a féloldalnyi stáblista, és 
így már érthető a játék minősé- 
gi színvonala is. A program 
egyelőre "csupán" három pá- 
lyát tartalmaz, és nem lehet 
tudni, hogy ez-e a végleges 
pályaszám, de ez a három is 
bőségesen elég egy darabig. 
A nagy reklámkampány ked- 
venc mézesmad- 
zaga volt a multi- 
ball-lehetőség. 

Nos, ez bizony 
profi módon lett 
megoldva, mivel 
az összes asztallal 
nagyfelbontásúű 

módban is lehet 
játszani, és ilyen- 
kor csaknem az 






























egész asztal látható a képer- 
nyőn! Játék közben ezt a F9- 
F10-gombokkal tudjuk kapcsol- 
gatni, azonban ha valamilyen 
okból multiball-t érünk el, akkor 
a program automatikusan át- 
kapcsol Hi-Res-be (ha valakit 
zavar, bármikor visszakapcsol- 
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hatja - ha jut rá ideje). (Az bor- 
zasztóan tetszett, hogy a go- 
lyók egymással is üt- 


közlrhed9dnekl) A másik C(szá- 
momra) pozitív dolog, az a já- 
tékmenet szerkezeti felépítése. 
Itt nem az "ahogy esik (gurul) 
úgy puffan" szemléletet kell kö- 
vetni, hanem az egyes asztalo- 
kon küldetésekkel is találkozha- 


tunk, amelyek mara- 
déktalan teljesítése- 
kor hatalmas 
pontszámokhoz — ju- 
tunk, egészen a vég- 
ső célig. Es még egy 
apróság a cheato- 
lőknek: az asztalokat 
már nem csak egy, 
hanem három irány- 


ba is  lökdöshetik! 
(Míg végül jön a 
TILT....) 


A pontjelző-tábla is 
átalakult kissé, és a 
modern valódi flip- 
pereken bevezetett 


LED-display-kinézete van, ahol 
(ha olyan küldetéshez jutunk) 
egy kis videojátékba csöppe- 
nünk, de a "sima" pontszámnki- 
jelzés is tartalmaz jó néhány lát- 
ványos meglepetést, 


No és végezetül röviden (hogy 
a képeknek is jusson hely) az 
asztalokról; 


Lawn Justice: Célunk a rendőr- 
ség munkájába bekapcsolód- 
va és eredményesen fellépve a 
bűn ellen végül is boldoggá 
tenni a jövőbeli várost (nem 
úgy). 


Babe Watch: A strandon kell 
alakítanunk. 


Extreme Sports: A lakótelepi 
gyerekek köreiben oly szokvá- 
nyos sportokban kell bizonyíta- 
nunk, melyeket csak a puhány 
amerikaiak neveznek  extré- 
meknek (pl. függőleges sziklafal 
mászás, gördeszka gyorsasági 
verseny, gumikötél-ugrás stb.). 
Flip. it! Flip it! HHHHHHHöhö, 
hhhhhhhö, cool"! 


M.D.Jon, the Fiipper Oetchee. 

























A játékot a Silicon Knights 
nevű csapat fémjelzi, és az SSI 
adta ki. Nem igazán behatá- 
rolható a stílusa, mert egy stra- 
tégiai játékot nyakon öntöttek 
egy kis szerepjáték körítéssel. 
Mindenesetre egy nagyon kel- 
lemes program sikeredett be- 
lőle. A jó öreg C-64-es Archon 
jut eszembe a csata részeket 
tekintve, persze nem a kinéze- 
te (mert az nagyon jól sikerült) , 
hanem a verekedős rész. Egy 
kisebb területen kell egymás 
ellen harcolni, míg az egyik el 
nem pusztul (menekülési lehe- 
tőség nincs). Minden karakter 
egyéni stílusú "fegyvert" hasz- 
nál (ami az osztályára. jellem- 
ző), és a terep megegyezik az- 
zal ami a nagy térképen ép- 
pen körülöttünk van. 

Sajnos a zenéről már nincs 
ilyen jó véleményem, nem 


tudja lekezelni a GUS-t, és a 
Blaster emulációm csak zenét 
adott, hangokat nem. Pedig 
az installáció azt állította, hogy 
mindkettő megvan. 

Egy "94-es játéknál már alap- 
vető követelmény 


lenne a 








GUS használata is, vagy lega- 
lább egy Roland emulációt 
tennének be (pl. Tie Fighter). 

A zene nem rossz, de hamar 
megunja az ember, felejthető. 
A játék indítása után, rögtön 
átverekedhetjük magunkat a 
gyári védelem akadályain (En- 
ten. 

Máris a játék menüjében talál- 
juk magunkat, ide később min- 
denhonnan egy ajtó ikon se- 
gítségével térhetünk vissza. Ez 
persze az adott játék feladá- 
sát jelenti, így csak kilépésre 
használjuk. 

fellaalcialvtCsrzzi B 

- Start (elhet €uick és Setup) 

- Load (10 hely) 

- Link (modem vagy kábel) 

- Auit (kilépés) 


Load: Itt a 10 mentési lehető- 
ségből tölthetünk vissza. 

[jet ei 

- modem/direkt összekötés 

- master/slave 

- 9600/2400 baud 

- com1/2/3/4 

- tárcsázás/hívásra várakozás 

- tone/pulse típusú tárcsázás 

- telefonszám 
- . modem 
string 

- hangup 

- connect 


[ali 


ks.Vi 

No comment! 
Start: 

Evick start: 10 
előre elkészített 
játék. Nem lehet 
benne semmit 
sem  megváltoz- 
tatni, rögtön a 
pályán kezd. 

HI oli 

- játékosok kivá- 
lasztása: ember- 
(elaalol- elte iaa el-e 
gép: gép-gép. 

- pénz: 50-10.000 
- mozgás körön- 
MEZ SZa ESA HAs 19 
20; bármennyi. 





- a gép szintje: Weak - erőtlen; 
Awerage - átlagos; Difficult - 
nehéz; Merciless - könyörtelen; 
Hopeless - reménytelen. 

- pálya: 21 féle terep, méret és 
felszín különbségekkel. 


A választás után a pipa ikont 
kell megnyomni, mert az ajtó a 
menübe tesz vissza, és nem 
lépnek életbe a változtatások. 
A vásárlás menübe jutottunk. 
Egyszerre három karakter van 


Hagyományos táblás stratégi- 
ai játék, fergeteges animáci- 
őkkal. 
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a képernyőn, a nagy zöld nyi- 
lakkal lehet léptetni őket jobb- 
ra vagy balra. A karakterek lá- 
bainál van a vételár, alatta a 
két kicsi zöld nyíl között pedig 
a vásárolt mennyiség látszik. A 
nyilakkal lehet a kívánt meny- 
nyiséget beállítani. 

Maximum 75 karaktert tudunk 
venni, de a csapdák és a gyű- 
rűk ebbe nem számítanak 
bele. A csapdák is figurának 
néznek ki, de kihelyezéskor 
csak 2D kinézetük lesz. A Sha- 
pe Shifter az utolsó karakter. 
Bal oldalt a két lemez ikonnal 
tudjuk  betölteni/elmenteni a 
csapatunkat. Jobb oldalon a 
szokásos ajtó ikon, és egy szem 
ikon található, amivel a teljes 
csapatról kérhetünk listát. Így 
egyszerre láthatjuk a megvá- 
sárolt mennyiséget, és a jobb 


GY 








oldali táblán a kiválasztott tií- 
pus rövid ismertetése is megta- 
lálható. Ezt egyébként a ka- 
rakterek képére kattintással is 
elő lehet hívni. 

(1. táblázab) 


A karaktereknek sajátos stílusú, 
teljesen különböző harcmodo- 
ruk van. Néhányuk a játéktér- 
ben és a harc során is tud va- 
lamilyen varázslást elkövetni. 
Általában a mágiát használók 
tudnak harc közben is ilyet 
használni. A játéktér és a harc 
közti különbséget majd ké- 
sőbb fogom részletezni. A má- 
giát használó karakterek, a já- 
téktérben történő varázsláso- 
kért az életpontjaikkal fizetnek. 
Minden karakternek az élet re- 
generálódási értéke határozza 
meg a feltöltődését. Lehető- 





1 JÁTÉKTESZT 


leg ne amortizáljuk le őket tel- 
jesen, mert hamar legyapják 
az arcukat. Néhány karakter 
viszont harc közben, mindkét 
gomb egyszerre történő meg- 
nyomására, egy extra mozdu- 
latsort is tud. Természetesen ez 
sokkal lassabb ütést tesz lehe- 
tővé, és megfelelően kell időzí- 
teni a kezdését. 


- Wizard: Varázsló (Jég varázs- 
ló) 

Harc: Jeges lövedékekkel do- 
bálja az ellenfelet. 

Harc 1: kicsi jeget dob (jég- 
kocka) 

Harc 2: nagy jeget dob (ice 
bal) 

Varázslás: lce Ball-t tud dobál- 
ni, ami lefagyasztja az ellenfe- 


Life reg. Str. 


Wizard 30 
Illusionist 

Conjurer 

Orc 

Berserker 

Phantom 

Troll 

Seer 


Templar 

Water Elemental 

Fire Elemental 

Thlef 25 


Vampire 150 -. 
Wraith 100 0 
Demon 100 6 o 
Shape Shifter 32-50 2 
1. táblázat 





let egy kör erejéig 4 levon az 
életerejéből pár pontot. Min- 
den varázslat -10 életpontjába 








kerül, ezért érdemes mindig 


kéznél 

Stam. reg. Move Ára tartani 

egy 
48 5ú jjaalololuó 
30 80 [slat -1 CR 
30 80 aki — újra 
30 80 tudja ge- 
15 70 nerálni az 
20 95 CIekyái ő 
305570 pontokat. 
Selztee Kedvenc 

302880 ZÖNTT 
20 80 trükkje a 
30 80 gépnek, 
30 80 hogy a 
30 80 már lea- 
30 90 [galolgirzoli 
7) 10 pont 
alatti va- 
rázslóim- 


hoz odaküld egy saját varázs- 
lót, és minden dobásával le 
tud tőlem szedni egyet. 





A varázslatot max. 6 lépésre, 
de 2 lépésen belül nem tudja 
alkalmazni. Természetesen ezt 
minden irányban. 
Mozgás: Gyalogol 


- Iiusionist: Illuzionista 
Harc: 


Harc 1: Dobálja az ellenfelet, 
mágikusan. 

Harc 2: Elteleportálgat kisebb 
távolságokra. 

Vorázslás: Bármelyik karaktert 
meg tudja idézni, de azok 
nem tudják a speciális dolgai- 
kat. Az ellenfél megtévesztését 
lehet vele szolgálni. Öt körön 
keresztül tart a hatása. 
Mozgás: Gyalogol 


- Conjurer: Mágus 

Harc: Szörny karokat 
maga elé idézni. 

Harc 1: Phantom módra két ol- 
dalról karmol. 


tud 


fsis) 


Harc 2:.Troll módra felülről 
bunkóval csap maga elé. 
Vaorázslás: Szörnyidézés (Phan- 
tom, Demon, Wraith, Vampire , 
Fire Elemental, Water Elemen- 
tal, Troll) 10 kör idejére. Csak 
maga mellé közvetlenül tud 
idézni. Az ő idézései viszont 
tudják a speciális képessége- 
ket is. Nagyon kellemes dolog 
a megidézett tüzet beküldeni 
az ellenség közé, és ott szét- 
robbantani. A megidézett 
szörnyek csak fele életerővel 
rendelkeznek, ezt vegyük fi- 
gyelembe a harcba. szállás 
előtt. 

Mozgás: Gyalogol 


- Orc: Ork 

Harc: 

Harc 1: Oldalról jobbos-balos 
kaszáló ütés, a kezén lévő 
pajzs-szerű késekkel. 

Harc 2: Lefejeli az ellenfelét. 
Extra: Nekifutásos felnyársalás. 
Vorázslás: Nincs 

Mozgás: Gyalogol 





- Berserker: Dühöngő harcos 
Harc: 

Hare 1: Karddal jobb-bal oldal 
ütés. 

Harc 2: Karddal felülről előre 
ütés. 

Extra: Körbeforgásos oldalütés, 
Varázslás: Nincs 

Mozgás: Gyalogol 


- Phantom: Fantom 

Harc: 

Harc TI: Karmol rövidet jobb- 
bal oldalról 

Harc 2: Karmol hosszút kaszáló 
jobb-bal kezes ütéssel. 

Extra: Hosszú kaszáló kétkezes 









ütés, 


Varázslás; Nincs 

Speciális Tulajdonság: Látha- 
tatlan 

Mozgás: Eltűnik a földbe, majd 
a kijelölt helyen mászik ki. Át 
tud jutni az akadályokon, és a 
karaktereken is. 


- Troll: Troll 

Harc: 

Hare 1: Bunkóval maga elé fe- 
lülről csap. 

Harc 2: Bunkóval jobb-bal ol- 
dal ütés, 

Extra: Kétkezes felső taglózás, 
elementáris erővel. Ebből ket- 
tőt talán csak a démon bír ki, 
ezért ne nagyon hagyjunk rá 
időt az ellenfélnek. 

Varázslás: Köősziklává tud vál- 
tozni, amit nem lehet megkü- 
lönböztetni a normális sziklák- 
tól. 

Mozgás: Gyalogol (mivel erős, 
de lassú, legjobb védőnek 
használni) 


- Seer: Látnok 

Harc: 

Harc T: Botjával csapkod. 

Harc 2: Mágikusan megzavar- 
ja az ellenfél tájékozódását, 
egy kis időre. (CPU ellen szinte 
semmi hatása.) 

Varázslás: Nincs 

Speciális tulajdonság: Látja és 
láttatja a csapdákat maga 
körül, tőle 6 kockányi sugarú 
körben. 

Vízen átkelés: Két kocka vizet 
is át tud lépni. A csapdákon 
nem tud átjutni, 

Mozgás: Lebeg a föld felett. 





- Templar: Lovag 

Harc: 

Harc 1: Bottal jobb-bal oldalü- 
LSB 

Harc 2: Varázsütés előre. 
Varázslás: Gyógyítás (-10p) a 
mellette álló karaktereknek 
(Cróp). 

Mozgás: Gyalogol 


- Water Elemental: Elemi erő, 
MA 

Harc: 

Harc 1: Vizet dobál. 

Harc 2: Nekirohan az ellenfél- 
nek (Szökőár?) 

Vaorázslot; A víz felületén belül, 
bárhova azonnal odaléphet. 
Mozgás: Elfolyik a földbe, és 
csak a kijelölt helyen jön fel 
újra (talajvíz?). Így nem na- 
gyon izgatják a csapdák sem. 
A saját csapdák felett is át tud 
 V1iei8 


- Fire Elemental: Elemi erő, Tűz 


Harc: 

Harc T: Tüzet dobál. 

Harc 2: Felizzik és robbant 
maga körül. 

Varázslat: Csak egyszer tudja 
végrehajtani, mivel novává 


alakul és a tőle két lépésre 
lévő összes dolgot leégeti. Fá- 
kat, bokrokat, és a karaktere- 
LECUSR 

Vízen járás: átjut a vízen, csak 
nem állhat meg rajta. 

Mozgás: Futótűzként mozog, a 
lépések szisztémájához hason- 
lóan, de csak a forduló pon- 
tokban áll le a talajra. vagy ha 
csapdára lépett. A szakadé- 
kon is át tud jutni. 


sv) 


- Thief: Tolvaj 

Harc: 

Harc 1: Késeket dobál. 

Harc 2: Előre bukfenc, két ol- 
dalról késelés az ellenfél olda- 
lába, majd hátrabukfenc, Na- 
gyon vigyázzunk rá, mivel elég 
gyönge, viszont ezzel a harc- 
modorral közepes ellenfeleket 
még le lehet győzni. Igaz kicsit 
soká tart. 

Varázslat: Nincs 

Spec. tulajdonság: Csapda el- 
távolítás. (-IO p) Közvetlenül 
maga mellett, bármely irány- 
ban próbálkozhat a csapda 


eltávolítással. Ez úgy zajlik, 
hogy megjelenik egy láda bel- 
seje, ami hat gombot tartal- 
maz, különböző jelekkel. Nyilak 
jelzik a lehetséges, egymás 
utáni mozdulatokat. Ahol ön- 
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magába. visszatérő nyíl! van, 
ott azt a jelet meg lehet 
nyomni többször is. A felső sor- 
ban jelenik meg a feladat, 
ahol pár darab jelet mutat 
meg a teljes sorrendből, Tíz le- 
hetőségünk van a helyes sor- 
rend megtalálására. A hiányzó 
jeleket kell csak beírni, balról 
jobbra haladva, a nyilak logi- 
kája szerint. Sajnos azonos jel- 
ből lehet 4-5 darab is egymás 
nai nálla oket eiia ál elol 1018 
akkor eltűnik a csapda, ellen- 
kező esetben  aktivizálódik. 
Azonos csapdák esetén sem 





egyforma a rejtvény. 
Mozgás: Gyalogol 


- Vampire: Vámpír 
Harc: 
Harc 1: Bénító pillantás. (a dé- 
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monnal ne nagyon kísérletez- 
zünk) 

Harc 2: Életerő szívás. (a gom- 
bot lenyomva kell tartani) 
Varázslat: nincs 

Speciális: Az általa megölt el- 
lenfél Zombivá válik, és azontúl 
mellettünk harcol. Ismertető je- 
lei: Teljes értékű alak csak szür- 
ke színű és nincs élet regene- 
rálódási pontja. Ezenkívül a ka- 
rakter speciális tulajdonságait 
sem képes prezentálni,  Min- 
den sikeres zombitás után a 
vámpír élet reg. pontja emel- 
kedik, és így egy idő után már 
pozitív. 

Mozgás: Repül, így nem aka- 
dály az előtte lévő karakter, 
víz, szakadék, saját vagy ellen- 
séges csapda. 


- Wraith: Kísértet 

Harc: 

Harc 1: Karmolás jobb-bal ol- 
dalt. 

Harc 2: Karmolás előre két kéz- 
ri 

Varázslat; A pálya bármely ré- 
szére (ha még nem mozgott), 
oda tud jutni harcolni. Kelle- 
mes dolog az ellenfél Seerjeit 
meglepni vele. Attól függetle- 
nül, hogy nulla az élet regene- 
rálódása, lassanként visszatöl- 
tődik az élete. 








Mozgás: A földből kijön egy di- 
menzió kapu, amibe bele- 
megy és a kijelölt helyen tér 
csak újra vissza. Át tud jutni az 
akadályokon, illetve a karak- 
terek alatt. 

Vízen átkelés: Egy kocka vízen 
simán átjut. 


- Demon: Démon 

Harc: 

Harc 1: Hatalmas kaszáló üté- 
sei vannak. 

Harc 2: Tüzet tud fújni maga 
elé. 

Varázslat: Halál ordítást (De- 
ath Cry) tud hallatni C(-20p). 
ami a környéken tartózkodók- 
tól levon pár pontot. Nem iga- 
zán hasznos, mivel nem jelen- 
tős a károkozás, viszont ő je- 
lentősen — gyöngül. Inkább 
harcban gyapjuk le a környé- 
ken állókat. Ideális ellenfél a 
vámpír ellen, mivel nem hatja 
meg a bénító pillantás külö- 
nösképpen. 


- Shape Shifter: Alakváltó 
Harc: Nincs saját stílusa, mert 
mindig olyan tulajdonságai 
vannak, amilyen karaktert ép- 
pen megformáz. 

Varázslat: Maga az alakválto- 
zás. Bárkinek az alakját tudja 
utánozni, de a saját alakját 


nem viselheti. Nem igazán lá- 
tom a jelentőségét ennek a 
karakternek, mivel semmilyen 
speciális tulajdonsága nincs, 
nem erős és nem tudja a fel- 
vett karakter speciális dolgait 
sem. Az ellenfél megtéveszté- 
sére pedig egyszerűbb megi- 
dézni valakit. 


Ha befejeztük a vásárlást, ak- 
kor a játéktérbe kerülünk. Egy- 
szerre csak 7x7 kockányit lá- 
tunk belőle, de minden 
irányba lehet az egérrel moz- 
gatni a képernyőt. Kellemes 
sajátossága a játéknak, hogy 
a serollozásnál meg is dönti a 
játékteret függőlegesen, és 
így sokkal jobban lehet látni. 
Például a Démon teljesen elta- 
karja az előtte álló figurát, de 
ha mozgatjuk a képet, akkor 
jól látható lesz. Jelenleg három 
részre van tagolva, két egysá- 
vos és egy kétsávos sárga vo- 
nal választja szét vízszintesen a 
térfeleket. A legalsó egysávos 
alá lehet a karaktereket és a 
felette lévő (dupla sávig terje- 
dő) részre lehet csapdát tele- 
píteni. A többi rész az ellenfélé , 
ugyanilyen megkötésekkel. 
Természetesen a játék során 
ezek már nem látszanak és 
lalciaallka-i a-t tő 


A képernyő felső részén jelen- 
nek meg ötösével a megvásá- 
rolt karakterek. Az aktuális pi- 
ros keretben van, ezt az egér- 
rel meg lehet változtatni. La- 
pozni a jobb felső sarokban 
levő nyilakkal lehet. A legfelső 
nyílal újra lehet kezdeni a le- 
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pakolást, az alsó gömbbel pe- 
dig Orb Holdert kell kijelölni. Az 
Orb Holder a vezető, akinek 
halála esetén vége a játék- 
nak. A kiválasztott vezetőnél 
nem lehet semmilyen gyűrű, 
viszont kap plussz 2 strenght 
pontot, és nő 5 ponttal a sta- 
mina regenerálódása is. Cél- 
szerű valamilyen erősebb ka- 
raktert kijelölni, bár akkor már 
szinte mindegy, ha vele is 
harcba kell már szállni. Legal- 
jasabb dolog Phantomot vá- 
lasztani, mivel ő láthatatlan. 
Ha Trollt választunk, az nem 
tud sziklává válni, és úgy eltűn- 
ni. 


Wizardot lehetőleg ne jelöljünk 
ki erre a célra, mert az életere- 
je -5 lesz; Egyszerűbb lepakolni 
a karaktereket, ha az FI 
gombbal átváltunk 2D mód- 
ba. Itt a pálya sokkal nagyobb 
részét látjuk át egyszerre, és 
így könnyebb a stratégia ki- 
dolgozása. A vizes részre csak 
a Water Elementált lehet le- 
tenni, de ami csak félig víz, 
oda lehet más karaktert is el- 
helyezni. 


A köveket, bokrokat, szakadé- 
kokat, csapdákat, és a vizet 
néhány karakter kivételével, 
meg kell kerülni. 

A 2D módra ezentúl a térkép 
kifejezést fogom használni, bár 
sokkal több funkciója van, 
mint a térképeknek általában. 
A saját karaktereket színes 
négyzetek jelölik, az ellenfélét 
pedig körök (a színjelzések me- 
gegyeznek). 














Sajnos itt nem lehet gridet kér- 
ni, így némileg nehezebb a tá- 
jékozódás. Ha minden karak- 
tert lehelyeztünk, akkor telepít- 
hetjük a csapdákat is. 


A csapdák: 

- Fíre Trap: Tűz csapda (Na- 
rancs láng) 

Ara: 30 

Minden karakter akinek nincs 


minimum 50 élet pontja, az 
meghal. A Fire Elemental ter- 


mészetesen immunis erre a 


csapdára. 


- Void Trap: Üres csapda (Fe- 
kete, piros szemek-i-két kéz) 
Ára: 60 

Az a szerencsétlen alak, aki 
ilyenre lépett, az átesik egy 
másik dimenzióba, ahol egy 
kedves szellem a keblére öleli 
rögvest, és nem is engedi el 
vacsora előtt. Mármint a saját- 
ja előtt. 


- Poison Trap: Méreg csapda 
(Zöld koponya) 

Ára: 30 

Ha valaki ebbe beletaposott, 
annak rálépéskor -20 pont és 
körönként -7 ponttal csökken 
az életereje, hacsak a Templar 
meg nem gyógyítja. Az elemi 
erőkre és az élőholtakra nincs 
hatással. 


- Insaníty Trap: Őrület csapda 
(Emberi agy) 

Ára: 20 

A karakter megőrül és irányít- 
hatatlanná válik. Nem veszé- 
lyes, és nem támad senkire, in- 
kább hátrafelé menekül, de 


mivel meg van zavarodva, 
nyugodt szívvel lép rá a csap- 
dákra. Kb. tíz kör múlva magá- 
tól elmúlik a hatása. Az elemi 
erőkre és az élőholtakra nincs 
hatással. 


- Stone Trap: Kő csapda (Szür- 
ke emberalak) 

Ára: 25 

A rálépő karakter -20 pontot 
veszít. 





- Slowing Trap: Lassító csapda 
(Két láb; kötéllel kerítve) 

Ára: 20 A karakter egy moz- 
gáspontot veszít. Sebezni nem 
sebez, de nem lehet meggyó- 
gyítani. 


- Teleport Trap: Teleport csap- 
felel 

VA(oHil3 

Rálépés után, véletlenszerűen 
elteleportál, de nem sebez. Ez 
nem mindig kellemes állapot, 
mivel  visszatehet valahova 
hátra, vagy egy csapat érdek- 
lődő ellenséges démon közé. 
Nekem ez a csapda akkor tet- 
szett egyedül, amikor az idé- 
zett tüzemet egy csapat va- 
rázsló közé tette le, és sajnos 
novává kellett változtatnom 
(hehe). 


Ha látom a csapdát, akkor 
nem engedi a gép, hogy rá- 
lépjek. Ha viszont nincs ott a 
Seer, akkor hiába tudom a 
csapda helyét, rá lehet lépni. 


Már csak a különböző gyűrűk 
vannak hátra. Hatféle gyűrű 
van: 


- Speed (sebesség) 41 move 
pont, kék színű, Ára: 30 

- Power (erő) 3-1 strength pont, 
sárga színű. Ára: 20 

- Stamina (kitartás) 4-5 stamina 
reg. pont, piros köves-barna 
színű. Ára: 20 

- Protection (védelem) ???, 
ezüst színű. Ára: 20 

- Rejuvenation (megfiatalítás) 
41 life reg. pont, arany színű. 
Ára: 25 

- Life (élet) 41509 élet, bronz szí- 
nű. Ára: 30 


Az életből csak egy, a speed- 
ből és a staminából három, a 
strengthből és protectionból 
pedig öt lehet maximum egy 
karakternél. Egy karakter öt 
gyűrűt viselhet, az Orb Holder 
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egyet sem. 


Ha már sikeresen átestünk a 
lepakolás fárasztó procedurá- 
ján, akkor már játszhatunk is. 
Az egér jobb gombjával lehet 
váltani a kurzort: kard, villám, 
vagy nagyító formájúvá. A 
kard esetén, a karakterre mu- 
tatva, sárgával megjelenik a 
lehetséges lépések helye, és 
egy kockába mutatva elindul 
a karakter oda. Mindig először 
előre indul, majd oldalra és ha 
kell, újra előre halad. Ezt főleg 
csapda kerülés miatt érdemes 
megjegyezni, mivel mindenen 
áttapos amin csak tud. 


A villámmal lehet az extra tu- 
lajdonságokat előcsalogatni. 
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Varázslás esetén meg kell mu- 
tatni, hova történjen a varázs- 
lat, illetve a tolvaj hol keressen 
csapdát. Nem kell látnia a 
csapdát, magától megtalálja. 
Nagyítóval a karakterek Ppilla- 
natnyi állapotát lehet meg- 
nézni. Az ellenfél karakterét 
sajnos nem lehet, de legalább 
így nem tudjuk mikor ver át va- 
lamilyen illúzióval, A játéktér- 
ben az oldalsó szobrokra mu- 
tatva lehet a menübe jutni, 


A bal oldali rész: 

- Ajtó: a szokásos vissza a fő- 
menübe, játék vége. 

- Boríték: Chat mód a mode- 
mes kapcsolathoz. 

- Szem: Ugyanaz mint a 
vásárlás során, csak itt a kivá- 
lasztott karakter adatait látjuk. 


lola lets ísieti 

Beállítások: Save - mentés, Ca- 
lidbrate, Load - töltés, 1-es játé- 
kos kezelőszerve, Keys - kezelő 
gombok, 2-es játékos kezelő- 
szerve, Animáció ki/be, Sgua- 
res - négyzet a játékosok alatt, 
Grid - rácsozat ki/be (F2), Alert 
- riadó ellenség esetén, Music - 
zene hangerő, Sound - han- 
gok erőssége. 


- Ablak forma: nézet váltás 
2D-re (térkép), ha döntve van 


akkor pedig vissza 3D-be. A 
térkép üzemmódban  gyor- 
sabb a játék, mivel itt nem ani- 
mál, viszont az ellenfél lépéseit 
sem látjuk. 


- Nagyító: A kurzort váltja át, 
--slásd jobb egérgomb. 


A jobb oldali rész: 


- Áthúzott kör: egy karakter 
utasításainak törlése. 

- Villám: --- lásd jobb egér- 
gomb. 


- Zöld gömb: Az Orb Holderhez 


megy a kijelölt karakter. 
- Kéz kék aurával: A beteg, le- 






























































gyöngült karakter, az általunk 
kijelölt , Templárhoz próbál 
menni, árkon-bokron át. Így 
könynyen belesétál az ellen- 
ségbe is. 

- Dupla nyíl: Kijelölhetünk pá- 
rokat, az egyik mindig követi a 
másikat. 

- Sima nyíl: A térképen kijelöl- 
ve egy pontot, a karakter oda 
igyekszik. Ha előtte le nem 
gyapják, vagy csapdába nem 
lép. 


A játék nagyon élvezhetőre si- 
került. A gép ellen játszva is le- 
het győzni, bár néha nagyon 
bárgyú lépései is vannak. Az 
előre beállított játékok maxi- 
mum kezdőknek jók, mert na- 
gyon karcsú az ellenfél straté- 
giája. Illetve még nekik sem 
ajánlom, mert nincs minden 
megfelelő karakterből a pá- 
lyán. Például nem mindig ad 
Seert, ami nélkül nehéz a 
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csapdákat kerülni. Vagy Pél- 
dául nekem nem adott csap- 
dákat, de magának igen. Szó- 
val, szerintem érdemesebb sa- 
ját csapatot kialakítani, és azt 
elmenteni későbbre is. Min- 
denki meg fogja találni a ked- 
venc karaktereit, amiből töb- 
bet is rak és gondolom lesz 
amiből egyet sem. Részemről 
én nem használok alakváltót, 
de lehet, hogy csak nem jöt- 
tem rá miben jó. Az illuzionista 
varázslatai túl rövid ideig él- 
nek, hogy igazán lehessen 
használni őket. 


Végül néhány száraz technikai 
adat a játékról: A dos4gv mi- 


att csak minimum 386-os gé- 
pen lehet játszani vele, de 
azon nem igazán gyors. Bár ha 
kivesszük az animációt (egy 
idő után úgyis meg lehet unni, 
és még gyors gépen is idegesí- 
tően lassú kivárni a lépéseket), 
akkor élvezhető a játék sebes- 
sége. A hossza 29,7 mega, ami 
1163 file. Kb. 400 k alapmemó- 
ria mellett, még hajlandó volt 
elindulni, de a felső memóriát 
igényli. Emm386, és EREMM 
mellett is működik, de xms-re 
van szüksége. A smartdrive 
használata ajánlott, mivel s0- 
kat fordul a winchester felé. 


Mindenkinek nyugodt szívvel 
tudom ajánlani, bár a hang- 
hatások biztos még jobban 
feldobták volna. 
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ROB MACGREGOR: INDIANA JONES ÉS 
A BELSŐ VILÁG 


Egy földalatti világból származó diktátor 
arra készül, hogy félelmetes hódító seregét a 
Külső Világra uszítsa. Egyetlen ember van 
csupán, aki elejét veheti a pusztításnak: a 
Húsvét-szigetek aku-aku szobrait tanulmá- 
nyozó ifjú régész, Indiana Jones! 


STEVE PERRY és STEPHANI PERRY ú. 
ALIENS vs. PREDATOR : A PRÉDA 
(A második ALIENS trilógia szerzőinek új könyve.) 


A gyarmatbolygó lakóinak rá kell döbbenni- 
ük, hogy két különböző idegen életforma 
képviselői garázdálkodnak a világukon. A 
sebezhető és védtelen emberek a két iszo- 
nyatos horda közé szorulnak. Mivel az egész 
kolónia sorsa a tét, a telep vezetője rákény- 
szerül, hogy szövetséget kössön az egyik 
idegennel, egy olyan lénnyel, aminek egyet- 
len vágya, hogy megölje őt. 


JOSH KEEGAN: NEONBIBLIA 


Ha a Sátán a Földre zúdítja félelmetes hada- 
it, ember nem szállhat szembe a pusztítók- 


kal. Ember nem, de Isten fiai igen. Jézus és 
Buddha visszatér, hogy a közeljövő néhány 
kiberőrültjének és fémkemény harcosának 
segítségével megszabadítsa a világot a go- 
nosztól. 


JOSH KEEGAN: ZAP CITY - A Túlélők 
játszmája 


Mit tehet egy tizennyolc éves lány, ha sürgő- 
sen rengeteg pénzre van szüksége? Elindul 
egy intergalaktikus túlélőversenyen, ahol 
csak egy maradhat életben, és aminek a tét- 
je sokkal nagyobb, mint bárki gondolná. 


KYLE STERNHAGEN és PHIL B. THORNE: 
NEOBLAST 


Jakuzák, neo-sógunok, maffiavezérek és 
szabadúszó szerencsevadászok nyílt és 
becstelen küzdelme egy hormonkészítmény 
képletéért, egy olyan szerért, ami forradal- 
masíthatja a gyógyítás tudományát - és ami 
egész  konszern-birodalmak összeomlását 
okozhatja. 


RICHARD AWLINSON: ÁRNYASVÖLGY 
(Avatár-trilógia 1.) 


Az Elfelejtett Tartományokban beköszönt a 
viszály kora. Ao, az Istenatya elégedetlen a 
világot kormányzó pantheon működésével, 
és elhatározza, hogy megbünteti őket. Vala- 
mennyi istent kitaszítja égi honukból; a szá- 
műzöttek halandó emberek testébe kénysze- 
rülnek, s csak akkor térhetnek vissza a felső 
létsíkokra, ha felkutatják a Sors Táblái né- 
ven ismert titokzatos ereklyéket, amiket Ao 
különböző rejtekhelyeken szórt szét, szerte a 
világban. Az istenek halandó megnyilvánu- 
lásai - az avatárok - között gyilkos háború 
indul a Táblák megszerzéséért; ingatag 
lábakon álló szövetségek köttetnek és oldat- 
nak. Ami azonban még öldöklőbbé teszi a 
küzdelmet, az Ao rettenetes ígérete: az iste- 
nek helye többé nincs biztosítva mennyben 
és pokolban, ha egy halandó ember idejé- 
ben megszerzi a Táblákat, bármelyiküknek 
a posztját elbítorolhatja... 


RICHARD AWLINSON: TANTRAS 
(Avatár-trilógia 2.) 


A trilógia második kötetében a hősöket fele- 
lősségre vonják Elminster meggyilkolása 
miatt; mivel nem sikerül tisztázniuk magu- 
kat, menekülniük kell a halálos ítélet elől. 
Nemcsak a titokzatos Hárfások üldözik őket 
szerte a Tartományokban, hanem Bán na- 
gyúr bosszúszomjas martalócai is. A hajsza 
végül Tantras városába veti őket, ahol az 
igazságosztó Torm isten avatárja székel. A 
kalandozók mindkét fél elől bújkálva pró- 
bálják menteni a menthetőt, miközben Bán 
nagyúr és Torm apokaliptikus küzdelmet 
vívnak, először csak szolgáikon keresztül, 
végül azután személyesen is. 


RICHARD AWLINSON: VÍZMÉLYVÁRA 
Avatár-trilógia 3. 


A Sors Táblái utáni versenyfutás végső fázi- 
sába ér. Cyric csapdába csalja és elárulja 


társait; mindenki azt hiszi róla, hogy egy go- 
nosz avatár szolgálatába szegődött, neki 
azonban saját céljai vannak. Bán nagyúr el- 
pusztult az előző kötetben, két további alvi- 
lági isten azonban - Myrkul és Bhaal - szö- 
vetkezik a Sors Tábláinak megszerzésére. A 
cselekmény Észak leghatalmasabb városá- 
ban, az ősi titkokat rejtegető Vízmélyvárá- 
ban tetőzik, ahol hőseink szembekerülnek a 
sötét istenek összeesküvésével. A mindent 
eldöntő csatában számos meglepetés vár az 
olvasóra - kiderül például, hogy az istenek 
éppoly kevéssé halhatatlanok, mint a balga 
kalandozók, s külön érdekessége a törté- 
netnek, hogy a hőn áhított ereklyék végül a 
gonosz Cyric kezébe kerülnek... 


RAOUL RENIER: KORONA ÉS KEHELY 


A crantai birodalom már csak rég letűnt név 
Ynev őstörténetében, hajdan magasztos 
öröksége elkorcsosult utódok kezére jutott, s 
egykori dicsőségéről csupán a halomsírok 
alatt szunnyadó élőholtak álmodoznak. Az ő 
hatalmukat akarja kihasználni a birodalom 
feltámásztására egy nagyravágyó sámán, a 
letűnt crantai istenek utolsó hódolója. Ter- 
véről azonban tudomást szerez az egyik leg- 
titokzatosabb északi városállam úrnője, az 
alidaxi boszorkánykirálynő, és elhatározza, 
hogy a saját javára fordítja a helyzetet. A sá- 
mán alvilági erőkkel áll szövetségben, s 
titokzatos orgyilkosai elől senki sem mene- 
kül. A boszorkánykirálynő egyetlen embert 
állít szembe vele: Geor dar Khordakot, a 
megkeseredett lelkű fejvadászt, az Ikrek 
toroni szektájában nevelkedett ilanori ifjút, 
akinek ráadásul régi, engesztelhetetlen 
ellenségek loholnak a nyomában... 


DAMIEN FORRESTAL: 
DOOM - A POKOL KAPUI 


A világszerte ismert és közkedvelt számító- 
gépes játék regényváltozatában Milne szá- 
zados, az Amerikai Hadsereg Különleges 
Egységének vezénylő tisztje szígorúan titkos 
feladattal érkezik a Marsra: egy kísérleti 
állomást kell megtisztítania az oda befész- 
kelt fegyencektől. Dolgát nehezíti, hogy tu- 
dati tartalmának ROM-ját súlyosan sebesült 
teste helyett egy acélváz hordozza, jól kép- 
zett kommandósok csapata helyett pedig 
egyetlen ember, a félvad Gontar szakaszve- 
zető kerül a keze alá. E párosnak kell meg- 
vívnia harcát egy másik világ démonaival, 
akiket egy beteg elme hatalma idézett meg 
a tér és az idő ismeretlen dimenzióiból... 
Vérbeli, mocskos szórakozás! 


DALE AVERY: A RENEGÁT 


Mágia és harcmúvészet eposza: hősi krónika 
az Ynevre-szállt gonosz isten, Amche-Ra- 
mun ellen folytatott reménytelen küzdelem- 
ről, Krán fejvadászaíról és Pyarron ügynőö- 
keiről. 

Dale Avery Dél-Ynev világának megalko- 
tója. Első magyarul megjelenő regénye 
klasszikus forrás a M.A.G.U.S. rajongóinak 
és izgalmas, elgondolkodtató olvasmány 
mindenkinek. 








Szerepjáték Levélben 





Elérkezett az idő, hogy számodra, s általad íródjék a történelem 


A Ouiron-tenger mellékén hatalmas seregek néznek farkasszemet: a rég 
torzsalkodó Vörös és Fekete Hadurak ismét a hatalom lobogói alá szó- 
lították Észak népeit. A Fekete Hadurak nyomasztó fölényét a sorsdön- 
tő sagrahasi ütközet törte meg, ám a harcnak ezzel még nincs vége... 


A népszerű Ynev világán immár nemcsak a M.A.G.U.S. játékosai 
kalandozhatnak, hanem bárki, akinek kedve van belekóstolni az ynevi 
kalandozók életébe. Az eredeti szerepjáték szabályai alapján kifejlesz- 
tett program lehetővé teszi, hogy egy gondosan kidolgozott karakterrel 
bejárd Északot, és kalandjaiddal történelmének formálója legyél. 

A játék résztvevői Ynev csodáin és lényein kívül egymással is 
kapcsolatot teremthetnek, konspirálhatnak, és akár csapatokban is 
kalandozhatnak. Csakúgy, mint a többi szerepjátékban, itt sincs 
nyertes, és nincsenek vesztesek. A M.A.G.U.S. fejlesztői és a Valhalla 
szerzőgárdája a garancia arra, hogy igazán színvonalas, élményekben 
gazdag kalandokban részesül minden jelentkező. A játék nem harc- 
központú, és - ellentétben más hasonló játékokkal - nem az eltöltött 
fordulók száma határozza meg egy-egy karakter szintjét, hanem való- 
ságos eredményeik. 

Játékosként néhány szavas beállításokkal és utasításokkal határoz- 
hatod meg karaktered terveit, de óvatosnak kell lenned a karakterlap 
kitöltésekor is, hiszen, csakúgy, mint a valóságban, a jellem és a belső 
tulajdonságok is kihatnak a cselekményre. Fordulónként (150 Ft) egy- 
egy nap történetét szabhatod meg így, melyről valóban irodalmi meg- 
fogalmazásban rövid novella számol be. A szöveg végén található tér- 
kép alapján pedig megtervezheted karaktered további útvonalát. 

A játékba bármikor, bárki bekapcsolódhat, tennie csak annyít kell, 
hogy a túloldalon közölt jelentkezési lapot kítöltve elküldi avValhalla 
Holding címére: 


Valhalla Holding 
yt GTÜe JET 
Budapest 1088 
Rákóczi út 11. IV. 4. 


A lehetséges utasításokat, beállításokat karaktered előtörténetével 
együtt az első fordulóval kapod kézhez. A későbbiekben tervezzük egy 
szabálykönyv kiadását is, mely azonban nem helyettesítheti a 
M.A.G.U.S. szerepjátékot, kizárólag a levelezős játék szabályait, trükk- 
jeit és lehetőségeit fogja tartalmazni. 


Újdonságok 
Mindazok, akik új játékost szerveznek be, egy fordulót ingyen kapnak. 
Ehhez utasításlapjukkal egy borítékba csomagolva kell hogy feladják 
beszervezett társuk (társaik) jelentekezési lapját. Ha a beszervező 
eleve több karakter utasításlapja mellé mellékeli az új játékosok 
karakterlapját, kérjük jelezze, hogy melyik karaktere számára kívánja 
felhasználni az ingyenes fordulót. 

A másik szenzáció, hogy vannak olyan különösen értékes varázs- 
tárgyak, amelyek evilági pénzt érnek. Ha egy karakter ilyet talál, azt 
Ld aA eza LOG Vára e aa to LL Van teat atát orán o ere tlegata ek eat KE 
jutnia ezzel a pénzt érő varázstárggyal a legközelebbi városba, és ott 
keres egy boltot, a varázstárgyát pénzre, azaz evilági vásárlási utal- 
ványra válthatja, s ezt bármelyik Valhalla boltban levásárolhatja. 
Természetesen az efféle , kincseket" a karakterek egymástól is elvehe- 
tik, a jutalom azé, aki eljut vele a boltba. 


Kítöltési útmutató a mellékelt jelentkezési laphoz 


Kérünk, hogy adataidat olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel írd le, 
ha lehet tollal, de semmiképpen sem ceruzával! 

Az egyszerűség kedvéért jó lenne, ha a fordulóid befizetéséről szó- 
ló feladóvevény fénymásolatát ís mellékelnéd a karakterlap mellett, ez- 
Zel jelezve, hogy hány fordulóra fizettél be előre. 

A fölső rovatba a neved és a pontos postacímed kerüljön, melyet 
ellenőrízz, hiszen hiányában nem tudjuk feladni a válaszlevelet, és 
értesíteni sem tudunk arról, hogy hibásan, vagy hiányosan töltötted ki 
ezt a rovatot. Ha lehet, adj meg egy telefonszámot, melyen keresztül 
tisztázhatunk karaktereddel kapcsolatban felmerülő kérdéseket. 

A karakter nevének kitalálásakor, ha már abszolút nincs ötleted, 
javasoljuk, hogy ferdítsd el, illetve írd át valamiképpen kedvenc fantá- 
ziahősöd nevét, de semmiképpen ne az eredetivel próbálkozz. Így elke- 
rülhetjük, hogy csak a városállamok területén ne kalandozzon 20-30 
Rambo, illetve Raistlin, nem beszélve Kítiaráról, avagy DrizztDo 
Urdenről. Ha ez a megoldás sem tetszik, bízd ránk hősöd nevének ki- 
választását: ebben az esetben ynevhez illő, hangzatos, bár a többiek 
számára esetleg ismeretlen nevet kapsz majd. Ha így döntesz, a , Tetsző- 
ifderzásaá éa leste eaatl rege ele eredet yt da va eeő 

Mint már említettük, fontosak karakterek belső tulajdonágai, így 
ezeket különös figyelemmel válaszd ki, tudva, hogy bizonyos esetekben 
ezek döntenek karaktered sorsa felől. Vigyázz, hogy belső tulajdon- 
ságaid ne ütközzenek túlzottan alapvető jellemedtől, de érdemes kí- 
próbálni néhány érdekes kombinációt. 

Fegyvereid és képzettségeid kiválasztásához a M.A.G.U.S. szabály- 
könyvét ajánljuk, a könyv, illetve ötlet hiányában ide ís kerülhet a 
, Tetszőleges" felirat. 

A megjelenés rovatba egy rövid, de igényes leírás kerüljön, melyet 
azok olvashatnak majd, akik karaktereddel találkoznak. Hajad, szemed, 
és bőröd színét innen nyugodtan kihagyhatod, hiszen ezt az információt 
ís megkapják azok, akikkel találkozol, és nem volna túl érdekes mindent 
elismételni. 

A képességek meghatározása dobással történik, azaz a véletlenen 
múlik, azonban szem előtt tartjuk azt az igényt, hogy a játékos számá- 
ra fontos képességek ne lehessenek alacsonyak. Így egy képességet 
.XX"-szel megjelölve ezt még két alkalommal újra dobjuk, és a 
legmagasabb érték lesz a végleges. Ez egy képeséggel hajtható végre. 
Két másik képesség mellé ,x" -et téve ezeket még egyszer újra dobjuk, 
szintén a magasabb értéket véve véglegesnek. 

A karakter képzettségeit a következőképp kell megválasztani: 
minden karakter megkapja a M.A.G.U.S.-ban szereplő alapképzettsége- 
ket, továbbá mindazokat, mire van Képzettségpontja. A rendelkezésre 
álló helyre listát kell készíteni a felvenni kívánt képzettségekből. 
Ezekből annyit tud elsajátítani a karaker, amennyire pontja van. Tehát 
a lista legtetején kell állnia a fontosabb képzettségeknek, az alján pedig 
azoknak, melyek kevésbé lényegesek. Ha a karakternek maradt még 
Kp-ja, de az a következ képzettségre nem elég, a maradék Kp a 
következő Tapasztalati Szint elérésekor kerülhet majd felhasználásra. 

- A harcértékek elosztása úgy történik, hogy a lekötött (M.A.G.U.S.-ban 
zárójeles) értékeket elosztjuk, a maradékot pedig szabadon oszthatod el a 
KÉ, TÉ, VÉ és CÉ között, a Jelentkezési lap erre szolgáló rovatában. 

- Az Fp és Ép, továbbá a Pszi és Mana-pontok mennyiségével sem 
kell foglalkoznod, ezeket vagy a véletlen, vagy a kaszt határozza meg. 
Az Fp-k értéke egyébiránt minden első TSZ-ű karakternek maximális 
lesz. Pszi-vel természetesen csak akkor rendelkeznek azok, kiknek ez 
kasztjából nem számít alaptudásnak, ha Képzettségpontot áldoztak 
megtanulására. 


Név: 
Lakcím: 


Irányítószám: 


Telefonszám: 


Lakcím, telefonszám titkos kezelését: 


kéred 


Karaktered neve: 
Kasztja: 
Harcos 
Lovag 
Harcművész 
Boszorkánymester 


Jelleme: 


Vallása: 


Faja: 
ember 
törpe 

Neme: 


Képességei: 
Erő 
Állóképesség 


Intelligencia 


nem kéred 


Gladiátor Fejvadász 
Tolvaj Bárd 
Kardművész Tűzvarázsló 


Pap Paplovag 


elf 
udvari ork 
férfi 


Gyorsaság Ügyesség 
Egészség Szépség 


Akaraterő Asztrál 


Harcérték módosító elosztása: 


KÉ: 
VÉ: 
Választott képzettségek: 


TÉ: 
CÉ: 


Hajának színe: 
Bőrének színe: 


Kora: 
Testsúlya: 


MEGJELENÉS 
igényes 
átlagos 
igénytelen 


ANYAGI MOTIVÁCIÓ 


pazarló 
adakozó 
takarékos 
fukar 
kapzsi 
ÉRZELEMVILÁG 
álmodozó 
romantikus 
gyakorlatias 
számító 
gátlástalan 
törtető 
HOZZÁÁLLÁS 
hiszékeny 
elnéző 
jólelekű 
kedves 
természetes 
kételkedő 
okoskodó 
kötözködő 
VESZÉLYBEN, 


KÜLÖNLEGES HELYZETBEN 


hősies 
vakmerő 
bátor 
megfontolt 
óvatos 
gyáva 
félénk 


sunyi,aljas 


Típusa: 
Szemének színe: 
Magassága: 


MUNKA 
buzgó 
szorgalmas 
kitartó 
lelkiismeretes 
felületes 
lusta 
FELLÉPÉS 
szerény 
visszafogott 
jelentéktelen 
kiismerhetetlen 
magabiztos 
kérkedő 
HANGULAT 
mérges 
depressziós 
mélabús 
hétköznapi 
jókedélyű 
vidám 
tréfás 
ÉLETSZEMLÉLET 
pesszimista 
cinikus 
realista 
derülátó 
optimista 
"TERMÉSZET 
hideg, érzéketlen 
kimért 
békés 
nyugodt 
ingerlékeny 
ideges, kapkodó 
szenvedélyes 


Különleges ismertetőjele: 





s 
Tárárá bumsztiré, tárárá bumsztíré, táráró 
bumsztíré, tárárá bumsztíréééé... 


Hölgyeim és Uraim, Brazil mester cirkusza 
bemutatja Önöknek a világ legizgalma- 
sabb attrakcióját! Csatolják be biztonsági 
öveiket, maradjanak csöndben, csukják 
be a szemüket és menjenek el szépen 
aludni... Brrrr, borzasztó. Azt hiszem, mara- 
dandó agykárosodást szenvedtem, pedig 
már eddig is elég bizonytalanul soroltam 
magamat az értelmes élőlények közé. Saj- 
nos nem túl régen muszáj volt a Fővárosi 
Nagycirkusz nevű rettenet egyik előadását 
végigszenvednem, és ez elég súlyos mér- 
tékben roncsolta maradék agysejtjeimet, 
ezért kérek mindenkit, hogy legyen velem 
ma egy kicsit elnéző. Nem tehetek róla, de 
bizonyos dolgok a kelleténél jobban lefá- 
rasztanak. Nem titok, ilyen dolog a cirkusz 
is, és igaz ugyan, hogy a szerkesztőségben 
is zajlanak időnként nem semmi előadá- 
sok, és ezáltal úgy-ahogy edzésben va- 
gyok, de ami sok, az sok. Borzasztó ezt ki- 
mondani, de akkor már inkább levrovot 
írok, Mellésleg immár harmincadik alka- 
lommal, bár ez nyilván senkit nem érdekel, 
engem sem nagyon, de azért gondoltam 
leírom, azzal is megy az idő. Tárááárááá 
bumsztirééé... 


És még mielőtt bárkinek hatalmas hiányér- 
zete ébredne és ez okból kifolyólag nem 
tudna aludni, énekelni, bukfencezni vagy 
sokismeretlenes egyenletet megoldani, 
közlöm, hogy a 


Brazil féle Amiga Help 

nevű igen nagy népszerűségnek örvendő, 
és immár kötelező jelleggel a levrov elején 
szereplő szeretetszolgálati akármi még 
mindig működik: Tehát mindenki nyugod- 
tan küldheti az üres lemezt egy válaszbori- 
ték társaságában, akinek mindenféle Ami- 
ga hardver programozással kapcsolatos 
hasznos és kevésbé hasznos infokra van 
szüksége. Most pedig következzen valami 
egészen más. 


Panda K 

P and K! Szervusz Brazil! Hosszas töprengés 
után ezt az üdvözlési formát választottam 
a Hi rövid és bunkó, a Helló-ból-sok: van. 
Most a bevezető következik, a fenti csak 
egy kis köszönés vélemény kifejtés volt. Le- 
velem négy fő részre tagolható a tárgyalá- 
son belül: 1. az újság dicsérete, 2. bírálata 
4 Joypad, 3. megfontolandó ötletek, 
egyebek, 4. kérdések; rögtön 6 sor múlva 
rátérek ezek elemezgetésére. A levelem 
címe lehetne: Pro és Kontra vagy hosszab- 
ban Hatás-ellenhatás. Most levelem írása- 
kor tájékoztatlak, hogy az újévi GURU volt 
csak a standon, újabb nem. 


Köszönöm szépen, de jó. A levél kelte 
95.02.14-ló, tehát minden valószínűség 
szerint bármi is lehetséges. Ha jól emlék- 
szem, ami persze majdnem kizárt, akkor 
ebben oz időben már kész volt az újság. 
Vagy nem. De mindegy, azóta már biztos 
megjelent. Mostanában tart még a csúsz- 


kálós, biztos neked is feltűnt, hogy tél volt, 
de kisdobos becsszóra komoly erőfeszíté- 
seket tesz a team ezek elkerülésére. No ak- 
kor nézzük tovább a levélkét. 


Következik az irodalmi fogalmazásból is- 
mert tárgyalás az általam kigondolt mon- 
dóka fő része, mely több részre bomlik. Az 
újság dicsérete: Nos, öhm, tehát, illetve, 
kérném, lényegében, vagyis. Komolyra for- 
dítva a szót nagyon jó, hogy az újság na- 
gyobb részben Amigával foglalkozik, PC- 
seknek ott van a PC, illetve CD GURU. 
Frankók az újságban a felhasználói rova- 
tok, különösen a Demológia tetszik. Nem 
rossz a shareware játékokkal foglalkozó 
rész sem, bár erre még később visszatérek. 
Az arculatváltás után észrevehető volt a 
színtelenedés -ezek szubjektív vélemények- 
, de ez mostanra visszaállt a régi értékrend- 
be. 


Örülök, hogy tetszik a változás, nem vagy 
egyedül vele. Remélhetőleg a szín hegyek 
visszatérése nem azt eredményezi, hogy is- 
mét olvashatatlan cikkeket (persze csak 
úgy nagynéha...) generálunk. Azonban a 
változás nem állt még meg, de erről most 
többet nem mondhatok, mert nagyrészt 
fogalmam sincs, hogy mi fog változni leg- 
közelebb. 


És most jönnek a negatívumok! Először is az 
újság nagyon! drága. Kérem azért 248 Ft 
nem semmi. Rendesen mellbe vágott. És 
most a PC-sek fejével gondolkodva: ha 
naprakész információkkal akar rendelkezni, 
akkor 3 újságot kell megvennie -PC GURU, 
GURU, CD GURU- azért jól leszippantjátok 
őket -ez nem az én bajom "akinek van 
pénze 200 ezer forintos gépre, azoknak ez 
semmiségs és az előbb nem is a legjobb 
gépre gondoltam- nem rossz. 


Itt megint beleszólnék. Tulajdonképpen az 
árra nem tudok mit mondani, mert való- 
ban magas, pontosabban onnak tűnik. 
Sajnos annyira sokba kerül minden, hogy 
muszáj volt ezt a lépést megtenni. Sajnos 
nem tudunk mit csinálni, muszáj kifizetni a 
nyomdát, a papírt, a szállítást, valamint 
ezer millió mindenfélét, és akkor még a ter- 
jesztőkről nem is beszéltem, de nem is fo- 
gok. mert ma nem kívánom teljesen felide- 
gesíteni magam. Csak ismételni tudom: 
előfizetve olcsóbb, bár akkor egyszerre kell 
kiadni egy nagy rakás zsetont. De ha erre 
rászánod magad, akkor oz év közbeni ár- 
emelésektől is megóvod magad, persze 
csak akkor, ha lesz olyan (bár ismerve szo- 
kértői kormányunkat még annak is örülhe- 
tünk, ha lesz egyáltalán papír ésszerű 
áron...) Előfizetési csekk kérhető a szerkesz- 
tőségtől, de anélkül is működik a dolog, 
csak olvasd el az újságban a részleteket. 
Na akkor erről mára ennyit. Izé, iletve még 
valami. Az jó lenne persze, ha a PC-sek 
megvennék mindhárom lapot, de ez sem 
nem. kötelező, sem nem elvárható tőlük. 
Mellesleg (ha már az áraknál tartunk) a 
CD GURU 990 forintos ára elég barátságos, 
nem? 
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LEVELEZÉS 





Joypad: "szegény" nyomorult konzolosok- 
nak nincs egy normális magyar lapjuk sem. 
Kíváncsiságból megvettem egy számot (a 
Joypad fuck hatására) , negdöbbenve ta- 
pasztaltam, hogy majdnem igaza volt az 
írónak, de én azért más stílusban fejeztem 
volna ki magamot, Kicsi lapszámú, ehhez 
viszonyítva drága, rövidek a cikkek. 


Már látom, hogy a Joypaddaol kapcsolat- 
ban nem nyugoanak le a kedélyek. Való- 
ban vékonyabb, mint a többi GURU ter- 
mék, viszont teljes egészében színes. A lap 
filozófiája más. Nem komplett játékleírá- 
sokra törekszünk, hanem arra, hogy né- 
hány játékot bemutassunk, leírjunk róla ezt- 
azt, kedvet csináljunk néhány játékhoz, 
vagy pont ellenkezőleg lebeszéljük róla oz 
embereket. Ez a lap erre készült, és nem 
másra. Sajnos konzolos megszállott még vi- 
szonylog kevés van, úgyhogy egy ideig 
negyedéves megjelenésre kellett VISSZa- 
kapcsolni, de sebaj, előbb-utóbb tömegek 
fognak tüntetni a Joypad heti megjelené- 
séért. 


Visszatérve a GURU-ra, az arculatváltás 
után mindenki agyonra dicsérte az újsá- 
got. de szerintem a régebbi lapok tapintá- 
sa jobb volt. (Va és például ez, amit most 
éppen olvasol? - Brazil) A PC GURU-ban az 
Infernóról készített képeket, ó borzalom 
volt nézni. És most jöjjön a shareware ro- 
vat. Előnyei: több mint egy oldalas, kizáró- 
lag csak Amigás stuffokkal foglalkozik, csak 
így tovább. Hátrányai: ebből az új rovatból 
is látszik, hogy egyre kevesebb az Amigás 
téma, s, hogy a GURU lapszáma megle- 
gyen, új rovat is kell bele. A lap minőségé- 
re visszatérve engem a csillogós lap elég- 
gé zavar, mivel mesterséges fénynél olva- 
som. 





Irány a természet! Mostmár itt a jó idő, ép- 
pen itt az ideje, hogy kimenj a szabadba 
GURU-t olvasni. Azért remélem a mostani 
papír már elég jó lesz. Más. A shareware 
nem azért került bele a lapba, mert már 
nem nagyon van miről írni, bár tény és 
való, hogy kevés Amigás anyag érkezik a 
szerkesztőségbe, és mi csak olyanról írunk, 
ami megérkezik. Ennél azonban lényege- 
sen több programot adnak ki, csak a cé- 
gek általában a PC-s verziót küldik szét az 
újságoknak. Namost a shareware játékro- 
vat az azért van, mert az Angler (is) egy 
megszállott, és (Ő is) imádja az ilyen géme- 
ket, így aztán kijárt egy-két oldal helyet 
magának. Aminek egyébként én (ís) örü- 
lök. Személy szerint én tövább bővíteném 
még a PD zónát is, meg a shareware ga- 
mékar is, de engem ez ügyben nem kér- 
dez meg senki, ezért egyelőre ozt hiszem, 
hogy így maradnak. 


A harmadik. rovat következik: ötletek. Le- 
hetnének az újságbab rejtvények is, úgy 
mint a 94/5-ben volt (akkor még alig tud- 
tam valamit megfejteni belőlük, mostanra 
már informálódottabb vagyok), lehetné- 
nek a BBS-hez telefonszámok Amigához is, 
ha vannak még. Írhatnátok a CD"? bővít- 





hetőségéről egy nagyobb lélegzetvételű 
cikket. C...) A kalózkodásról, pontosabban 
a törvényekről is informálhatnátok minket, 
mert szerintem nem fer, hogy egyenlősé- 
get tesznek egy 64-es program és a Corel 
Draw CD átmásolása között. Nem is írtatok 
a Wizars"s-ban történt lövöldözésről. Miért 
nem??! 


Mert a Del vagy a Sakman szerintem elfe- 
lejtette leadni a lapzárta előtt, legalábbis 
én arra emlékszem, hogy ők akartak róla 
írni. Most akkor majd én írok: tök jó buli volt. 
Kalózkodás; nehéz ügy. Régóta akarok 
róla írni, sokat foglalkozom a témával, de 
eddig még nincs nagy eredmény. Se cikk 
terén (oz lenne a kisebb ügy), se igazság 
terén. Az erre vonatkozó mostani törvé- 
nyek egy nagy kalap kutyaürüléket sem 
érnek, és csak nagyon lassan vannak vál- 
tozások. Hatóság (pl. rendőrség) szinten 
hozzáértés nincs, illetve minimális. Pénz 
nincs, szájtépő emberek vannak, Európá- 
hoz csatlakozási álmok vannak, a reallitás- 
ra fogékony emberek meg nincsenek, le- 
galábbis akik eldöntik, hogy mi mit aka- 
runk és mi a nagyon húdejó nekünk. Foly- 
tassam??? 


Utolsó rész: Kérdések. 7.  1200-eshez 
hogyan lehet modemet kapcsolni? 2. BBS 
telefonszámok, ha vannak Amigára! 3. Mi- 
kor tesztelitek a Mortal Kombat II Amigás 
változatát? Vagy egybe? 4. Mikor írtok a 
Rise of the Robots-ról? 5. Mi van az új Ami- 
ga típussal? Ennyi. Befejezésre nincs ked- 
vem. (Pálinkás Zsolt, Jászfényszaru) 


Nagy sebességgel fogok válaszolni, mert 
már így is jó hosszúra sikerültek a közbevá- 
laszaim. 1: Ugy, ahogy PC-hez: rádugod a 
csatlakozó kábelt a soros portra. Elég egy- 
szerű, ugye? 2: Vannak, de én itt nem írok 
le egyet sem; mert azt már csak akkor te- 
szem meg, ha előtte a SysOp-pol megbe- 
szélem. Erre ozonban lustasági okokból ki- 
folyólag abszolút semmi kilátás nincs; ezért 
majd ha elkezdesz modemezni, akkor ke- 
ress magadnak. 3 és 4: fogalmam sincs. 
Még az is lehet, hogy már írtunk róluk. 5: 
Köszöni szépen, jól van. Még oz is lehet, 
hogy ha a Commogore helyzete tisztázó- 
dik végre, akkor leszis belőle valami. 


Hogyan tegyünk szert AMOS-ra 

Huhú, Brazil! Tudom, hogy unatkozol, ezért 
írtam ezt a levelet. (22? - Brazil) C...) Nem 
tudom, hogy csak én tudom-e így, de sze- 
rintem csak néhány üzletben lehet Amiga 
felhasználói progikat venni, ezeket meg 
nem tudom, hol vannak. Igaz, kipróbáltam 
egy tippedet: kiálltam a járdára és elkezd- 
tem kiáltozni: "AMOS-t akarok! AMOS-t 
akarok!" Alig mondtam el néhányszor (az 
öklöm már vörös volt a házfal püfölésétől), 
amikor egy mentőkocsi landolt mellettem, 
és kiszállt belőle néhány fehér köpenyes 
bácsi. Az egyik megszólalt:-"Ne félj, majd 
mi segítünk rajtad", és elkezdtek bekeríteni, 
hogy elkaphassanak és bevihessenek a 
gyogyóházba. Hát nem is féltem, csak a 
kakee ment be. De szerencsére velem volt 





az egyik idomított tekn m, akinek a há- 
tán ülve elvágtattam tőlük. Szóval ez nem 
igazán jött össze (na, majd este). Ezért 
most olyat kérdezek, aminek nagyon örülni 
fogsz: "Honnan lehet AMOS-t szerezni?", 
C...) (Bonsai, Bátonyterenye) 


Nagyon örülök. Tényleg. Ámde fogalmam 
sincs, hogy hol tudsz AMOS-t venni. Van 
azért olyan cég, ahol lehet Amiga felhasz- 
nálói szoftvereket venni, de igazán mélysé- 
ges mély sajnálattal kell közöljem veleda, 
hogy nem írhatom le a nevét és a címét, 
mert elfelejtettek nekem hirdetési daíjot fi- 
Zeini. Persze az sem biztos, hogy foglalkoz- 
nak még Amiga programbeszerzéssel, 
meg az sem biztos, hogy AMOS volt nekik, 
meg az se biztos, hogy tudják, mi az. De 
mert igen nagyon jószívű vagyok, ezért 
adok egy igen nagyon jó tanácsot. Írjmég 
egy levelet a szerkesztőségnek, de már a 
borítékon jól hangsúlyozd ki, hogy a Hun- 
gorian Amos Club-nak szánod. Nekik is 
vesd fel a problémát és ők (mert ugye kik. 
ha ők nem) valószínűleg tudnak neked se- 
gíteni. Azért javaslom a plusz levél írását, 
mert én ugyan megígérhetem, hogy oda- 
adom nekik ezt a mostanit, de mire ez 
eszembe jut, illetve elvonszolom magam 
néhány száz métert, vagy netalántán fel- 
merül bennem a telefonálás gondolata, 
addigra te vén aggastyán leszel. Ennél 
még a híres magyar posta is gyorsabb és 
megbízhatóbb. Ezen jó tanácsom pedig 
nem csok neked szólt, hanem az összes 
olyan érdeklődőnek is, akik hasonló cipő- 
ben jámok. 


Búcsúlevél 

Tisztelt GURU! Szomorú kötelességemnek 
kell eleget tennem, amikor ezt a levelet 
megírom. Sajnos a sors úgy hozta, hogy be 
kell fejeznem eddigi "számítógépes pálya- 
futásomat". Sajnos ez : azt jelenti, hogy 
nemcsak a számítógépemtől, de a GURU 
terjesztésétől is el kell búcsúznom. Tehát ne 
küldjetek nekem az újságból, mert/ már 
nincs módomban átvenni. A régieket" vi- 
szont visszaküldöm; biztosan-sokan várnak 
rá. "Hivatkozhatnék sok mindenre, anyagi 
nehézségekre, de nem teszem. Inkább áll- 
jon itt.az alábbi pár sor. Búcsú egy csodá- 
latos világtól! Előszóként mit is mondhat- 
nék, van egy mondásom: "A számítógépes 
játék nem más; mint a gyermekmesék foly- 
tatása, amikor már nem csak passzív hall- 
gatója, hanem aktív irányítói vagyunk a 
cselekményeknek?. A játék fontos,"a sike- 
rélmény létszükségletünk. Sohasem adtam 
annak igazat, aki felnőttként lenézte a szá- 
mitógépes játékokat és azokat; akik vele 
játszottak. Hiszem, hogy sok felnőtt felköt- 
hetné a fehérneműjét, ha végig akarna 
játszani egy-egy játékot..: Rég kezdődött, 
több mint 10 évvel ezelőtt léptem be-e 
csodálatos világ kapuján. AZ akkori Csú- 
csot-egy HT gép mai szemmel nevetsége- 
sen primitív játékai jelentették. Ez volt az 
őskor.-Azután jöttek a jobbnál jobb gépek 
és minden képzeletet felülmúló paraméte- 
rek. Ugye sokan emlékezünk a fantasztikus 
64 Kbyte-ra és az ABC turbóra, az először 
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kiadott format parancsra és a floppy kat- 
togására. Hogy is volt... OPEN 1.8,15... Szí- 
nek, egyre több és több, kezdetben kilo-, 
majd megabyte-ok sokasodó tömegei, 
pompás műanyag házukba burkolózott ti- 
tokzatos, soklábú csodák, akkor még nem 
értve, hogy miként fér el ebbe a maréknyi 
alkatrészbe az a sok fantasztikus világ. Em- 
lékszem még az első PC-k megjelenésére, 
a CGA monitorok szemfájdító villogására. 
Oh igen 640 kbyte RAM!! ez már "nagy 
gép". Végy csak elő egy tíz évvel ezelőtti, 
vagy talán még régebbi számítástechnikai 
újságot és sok megmosolyognivalót fogsz 
találni benne. És mikor hitetlenkedve mé- 
regettük a 3.57--ös lemezeket, "tényleg 1 
MEGAÁS?". Ki ne ismerné közülünk gépünk 
előtt átvirrasztott éjszakák ízét. Legendás 
játékok, mindegyiknek megvan a maga 
saját világa, amit ki kell érezni, tapasztalni, 
Ma biztosan furcsán szól CD-ROM-os, elké- 
nyeztetett fülünknek a régi pár bites zene, 
két három szólamos dala, szemünknek sok 
millió szín és árnyalat helyett a fekete-fehér 
monitorok kockás képe. A jó játék titka 
mégsem csak a színek sokaságában, a 
processzor gyorsaságában és a digi han- 
gok effektjeiben van elrejtve. Elmondha- 
tom magamról, hogy az elmúlt évtizedben 
minden jelentősebb játékot kipróbáltam, 
nem egyet végig is játszottam. Ennek a ti- 
toknak a kifejtése túl hosszú lenne, itt nem 
is kezdek bele. Neked, ki ma is folytatod, 
azt üzenem, ne hallgass senkire, ha örö- 
möd leled benne, csak csináld míg lehet. 
Több ez mind egyszerű szórakozás, ez szen- 
vedély! A kalandor kezéből kihullik a kard, 
még pár másodpercig visszhangzik a kő- 
höz ütődő acél csengése, azután csend, 
talán örökre. De bízom benne, hogy ma- 
radnak még sokan akik ebben a csodála- 
tos világban maradhatnak, mindig éhesen 
az újabb és újabb kihívásokra, Isten veled 
csodás világ! (Szilágyi Szilárd, Szigetván 


Nem is tudom, hogy mit mondhatnék. Ta- 
lán semmit. Nem tudom, hogy mi az oka 
amiért kiléptél ebből a világból, de azért ti- 
tokban reménykedem benne, hogy azt a 
kardot még felveszed. egyszer, és a jól is- 
mert, mindent elsöprő "csakazértis" elszánt- 
sággal folytatod "a kalandozást. Sokan va- 
gyunk; akik átéltük-amit leírtál, közülünk s50- 
kan bele is fásultak abba, hogy elmúlt az 
igazi -nagy "varázs "(vagy csak öreg- 
szünk?272). Sokan. vannak; akik csak most 
fedezik fel ezeketra-csodákat, és vágnak 
neki fiatalon és elszántan a nagy kalan- 
doknak: Sokan vagyunk, akik visszavárunk, 
és bízunk benne, hogy úgysem fogod kibír- 
ni... Tudod; ez.nem szórakozás, ez szenve- 
dély. 


Ezzel erre a hónapra. be is fejezem a levro- 
vot, mert sem kedvem, sem helyem nincs 
tovább-esinálni.-És különben is, tavasz van 
vagy mifene; és ilyenkor kinek van kedve a 
gép előtt ülni, ha nem muszáj? Márpedig 
nem muszáj, mert a következő levrov miatt 
csak egy hónap múlva fognak zaklatni. 
Addig is minden retteneteset kívánva min- 
den potenciális levélírónak még mindig 
maradtam a 
Brazíl 





AMOS the Creator 





Valamikor már foglalkoztunk sűrítgetésekkel, 
de most ismét felelevenítjük a témát, az Easy- 
Life-fal kapcsolatban. Az extension 7 utasítást 
kínál a powerpacker.library egyszerű haszná- 
latához. Persze nem elegendő az EL extensi- 
on, nyilván ehhez szükségünk van magára a 
powerpacker.library-ra is, ráadásul legalább a 
V35-re. 


A legfontosabb nyilván, hogy hozzáférjünk a 
sűrített adatokhoz. Például sűrített modulok- 
hoz, szövegekhez, képekhez. A következő 
utasítás kicsomagolja a megadott file-t és el- 
helyezi a memóriában, függetlenül az Amos 
bankoktól. 


Pp Load BUF, FILE$, DEC 


A file-ra a BUF (0-7) által megadott számmal 
hivatkozhatunk a továbbiakban. Nyilván szük- 
ség van elegendő szabad memóriára, amiben 
elfér a kicsomagolt adat. 


A DEC azonos a PowerPacker Prefs/Decrunch 
color menüjében találhatókkal. A következő ér- 
tékeket veheti fel: 


0- a 0. színregiszter villog kicsomagoláskor 
1- az 1. színregiszter 

2- a 17. (pointer) 

3- screen rázás 

4- no effect 


Ezek után hozzá is kell férnünk az adatokhoz, 
amit a Peek, Deek, Leek utasításokkal tehe- 
tünk meg. A kicsomagolt adat kezdőcímét a 
-Pp Buf(BUF), hosszát pedig a -Pp 
Len(BUF) függvényekkel kapjuk meg. A dolog 
tökéletesen működik, egyetlen hátránya, hogy 
az Amos utasítások nem érhetik el az adato- 
kat. Ha mondjuk a bankokat szeretnénk így 
sűríteni, akkor gondoskodnunk kellene új ban- 
kok létrehozásáról, ami nem egyszerű feladat. 
A már nem használt bufferek csak foglalják a 
drága RAM-ot, de a Pp Free BUF utasítás ha- 
tására nyomtalanul eltüntethetőek. Ezt a fela- 
datot minden szokásos memória felszabadító 
esemény is végrehajtja (Default, kilépés, Run). 


Két további pp-s utasítás a library memóriában 
tartózkodására van hatással. A Pp Keep On 
hatására az egyszer betöltött library nem távo- 
zik a memóriából, míg a Pp Keep Off lehető- 
séget ad az op. rendszernek a lezárásra. 


Végül pedig nézzük hogyan sűríthetjük le a 
memória megadott részét. A sűrítés nem függ 
össze a bufferekkel, így bármit sűríthetünk, 
akár közvetlenül képernyő-memóriát is. 


-Pp Crunch (FILE$, START, LENGTH, EFF, 
BUFF) 


Az utasítás eredménye a sűrített hossz, amit a 
FILE$-ban megadott file-ba ment el. Itt minden 
esetben teljes elérési útvonalat is meg kell ad- 
junk. Ez áll a Pp Load-ra is. 


Az EFF megegyezik a Ppacker Prefs/Effici- 
ency menüjével. 0 és 4 között adható meg 
(0-gyors, 4-legjobb). A BUFF szintén megta- 
lálható a Ppacker Prefs/Speedup buffer alatt. 
A 0 nagy, az 1 közepes, a 2 kis buffert hasz- 
nál, ami a sebességre és a memória igénybe- 
vételre van hatással. 


Ezek voltak az Easy Life 1.0 hasznosabb funk- 
ciói, melyekről kimerítő dokumentációt is mel- 
lékelt a szerző. 


Egy másik extensiont is szeretnénk érintőlege- 
sen bemutatni, ami a sample kezelésre 
orientálódott. A D-Sam 1.0 szintén egy Amos 
1.xx-hez tartozó extension, ami 51 különböző 
utasítást tartalmaz a digitalizált hangminták le- 
játszására, manipulálására. A sample-k köz- 
vetlenül lejátszhatóak lemezegységről is egy 
szabályozható méretű átmeneti tárolón keresz- 
tül. 


A részletes taglalás helyett nézzétek meg a 
példaprogramot, ami bemutatja a funkciók 
használatát. 


A hátralevő szűk helyet egy PD érdekesség 
bemutatására szántuk, melynek folytatása a 
következő számban lesz olvasható. 


Bizonyára mindenki emlékezik még a jó öreg 
Dungeon Master-ra. Annak idején még az év 
játéka címet is kiérdemelte, nem is csoda ha 
ma már jelentős a stílus követőinek tábora. 


Egy Allen Webb nevű angol úriembernek 
olyannyira tetszett a stílus, hogy elhatározta, 
maga is megpróbál írni egy hasonló progra- 
mot. Mivel Allen nem volt a gépközeli nyelvek 
korlátlan ismeretében, végül is - és amiért a mi 
figyelmünket is felkeltette - az Amos-t válasz- 
totta. 


Miután programja olyan szintre jutott, hogy az 
eredmény szemet gyönyörködtetővé vált, nem 
habozott és elküldte az anyagot a pd könyvtár- 
nak. Természetesen nem hagyta abba saját 
fejlesztését, és mi is türelmetlenül várjuk befe- 
jezését. 


Mi is az amit az Amos Pd 200-as lemezen ta- 
lálunk: Egy olyan zárt program hurkot, amely a 
billentyűzet figyelését is elvégzi. Kétségtelen 
ez nem kis feladat, ezért is indokolt az a tény, 
hogy a program csak 1Mb-nál kezd elférni a 
tárban. Emellett végrehajt még egy olyan sem- 
miséget is, mint hogy egy 3D labirintus képét 
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is megrajzolja, ahol tetszés szerint kavarogha- 
tunk. 


Kétségtelen, hogy egy ilyen típusú játéknak ez 
az alapja, ezt már csak körülveszi a többi nya- 
lánkság, ami végül is játszhatóvá teszi a prog- 
ramot. A szerző bőségesen ellátott bennünket 
információval programjáról, és annak tovább- 
fejlesztési lehetőségeiről, erről is fog szólni az 
Amos rovat következő száma. 


Az érdeklődőknek mindkét extensiont, vala- 
mint az APD 200. lemezét rendelkezésükre 
tudjuk bocsátani, amire az igényt levélben kér- 
jük jelezni. 


Lázi a Angler 


"D-Sam-Example . AMOS 
"Copyright Az Software 1992 
h, 


Led 0n 

Snp Open 1,Psel$("e.t") 

Smp Disk Buffer 32000 

"Smp Dma Buffer 51200 

Smp Assign 1 To 3 

Smp Oversample On 

Smp Repeat On 3 

Snp Start 3 

While Inkey$z"" 
Multi Wait 

Wend 

$np Stop(3) 

Print "smp name - ";Smp Name(1) 

Print "smp speed z ";$Smp Speed(1) 

Print "smp volume z ";Smp Volune(1) 

If Smp Stereo(1):True ő 
Print "STEREO SAMPLE!!" 


Print "smp left data z ";Smp Left Data(1) 


Print "smp right data - M;$Snp Right Data(1) 
Else 

Print "MONO SAMPLE!!" 
End I£ 
"Print "smp data z M.$mp Data(1) 
Print "smp length z "i$mp Length(1) 
Print "smp size z Y;Smp Size(1) 


1£ $mp Segyence(1)-True 
For Iz1 To Smp Loops(1) 





Print "smp loop end 
Next I 
Else 
Print "NO SEOVENCE!!" 
End If 
Print "smp info 
Print "smp status 
Print "smp base 
If Smp Fade(1)-True 
Print "FADE EXISTS!!" 
Else 
Print "NO FADE EXISIS!!" 
End If 
Print "smp disk error 
Smp Reset 





";Smp Loop Start(1,1) 
";$mp Loop End(1,1) 


2 ";Bin$(Smp Info(1), 8) 
7 9;Bin$(Smp Status(3), 8) 
- 9Smp Base 


- ";$mp Disk Error 





Ma már el sem tudjuk képzelni 
Amigánkat (jogosan) HD nélkül, 
hála az A1200 rohamos elterje- 
désének. Kapacitásuk átlago- 
san 120-540 Mbyte-os, nem rit- 
kán a Gbyte-os tartományok- 
ban mozog. Persze a winches- 
terek . műszaki paraméterei 
meltett két igen fontos tényezőt 
kell még figyelembe vennünk. 


1. A HD-n tárolt adatok soha 
nincsenek 1009-os biztonság- 
ban. 

2. Legyen bár mekkora kapaci- 
tású előbb-utóbb betelik. 


Ha elgondolkodunk eme riasz- 
tó tényeken, könnyen rájövünk 
az ellenszerre. Lemezre kell má- 
solni, archiválni a féltett progra- 
mokat, adatokat. Az első dol- 
gunk, hogy kiválasszuk az Ami- 
gás számba vehető archív 
adathordozókat. Ezek lehetnek 
pl. az egyre népszerűbb Video- 
Backup, CD, illetve a lemez. 


A lemezes biztonsági másolatra 
két megoldás is lehetséges. 

1. Fájlonként rámásolni egy for- 
mázott (hibátlan) lemezre. 

2. Backup programmal archi- 
válni. 


Mindkét a két lehetőségnek 
megvannak a maguk előnyei 
és hibái. Az első megoldás elég 
lassú, viszont könnyen hozzáfér- 
hető. A backup programok 
előnye, hogy nagy adat 
mennyiséget tudunk, meglehe- 
tős gyorsasággal, és tömörítve 
archiválni, Az sem elhanyagol- 
ható tényező, hogy a lemezt 
csordultig másolja. Viszont va- 
lamivel lassabban férhetünk 
hozzá egy-egy kiválasztott 
adathoz, fájlhoz. 


Különféle backup programok 
nagyon régóta léteznek Ami- 
gára pl. 7TH/ Backup, ABackup. 
A Workbench mellé adott 
HDBackup mellett, az utóbbi 
években két program vezeti a 
Top Listát: a AuarterBack, és a 
Diavolo Backup. 


Ayarterback V 6.0 


A program hardver szükségletei 
igen szerények, Kickstart V1I.2 - 
V3.1, 512 kbyte RAM. Használja 
az ARexx-Port -ot, és a Sheduler 








program segítségével bedállít- 
ható az automatikus, ún. idő 
backupolás. "Képes kezelni 
több, és többféle (DD/HD) dri- 
ve-ot, streamert, DAT-ot. Konfi- 


jRate in MB/nin  JCegpression efficiency 
§ (Mo display bíle operation in progress 


(  Sessien file naintenances 

(— Deltosesston (og füles k 

(fa as defaolt tine-stanped file nane 
(zsame as: gji ÜT es; 


gurálása egyszerű, mondhatni 
szerény, viszont a fontosabb 
opciókat megtalálhatjuk. Ilyen 
lényeges backup paraméterek 
a complet vagy selective bac- 
kup. kompresszió, password, és 
a verify, Restore, az adat vissza- 
másolás opcióiról ugyanezek 
elmondhatóak . (szerények). A 
program kezelése is egyszerű, 
így könnyen elsajátítható, el- 
lenben néhol kissé körülmé- 
nyes. Logikátlan például, a se- 
lective backupnál kijelöli az 
összes direktoryt backupra, így 
nekünk kell a Tag menüben az 
UnTag Al-t kiválasztani, majd 
Tag ikonnal sorra kijelölni a kí- 
vánt directorykat. Ugyancsak a 
Tag menüben található Tag se- 
lection (dátum, típus) viszont 
igen jól hasznosítható, Verify-je 
nem mindig megbízható, eset- 
leges írási hiba esetén új lemezt 
kér. 
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Diavolo Backup VI.17 


Csak OS2.0 és e felett működik, 
memória szükséglete min 1 
Mbyte. Az újabb irányzathoz 
tartozik a program. Igen jól és 
főleg sokrétűen konfigurálható, 
nagyon komfortos. Többféle tö- 
mörítési eljárást képes használni 
igen hatékonyan pl. CRM, XPK 
tömörítéseket. Az eljárásoknak 
nem csak a típusa, hanem ha- 
tékonysága is beállítható szá- 
zalékosan. Kezelése könnyű és 
látványos, ugyanis grafikusan 
jeleníti meg a winchester direk- 
tori struktúráját. így — sokkal 
könnyebb, egyszerűbb kivá- 
lasztani az archiválandó ada- 
tokat. Ugyancsak kezel több 
drive-ot, streamert, és DAT-ot, 
viszont az ARexx-porton keresz- 
tül nem akart működni. Akár- 
csak a fenti Abackupnál itt is 
kényelmesen kezelhető a prog- 
ram billentyűzetről. Két, szerin- 
tem igen fontos dolgot tud 
még Diavolo. Hibás lemeznél 
(kinek nincs ilyen) lehetőség 
van hibás tracknél mintegy át- 
léptetni az írás a következő 
trackre. A másik pedig, hogy 


jelzi 


a program ha esetleg 
olyan lemezt tettünk be, amire 
már a Diavolo egyszer backu- 
polt. 


Mivel mindkét backup kezelése 
kb. 1-2 óra alatt tökéletesen el- 


Please u t uh le ÖSSSekret 


More Restore Options 


Restore existing files: 


(aj 


Replace earlier versions: Yes 3 Is] 


Replace later versions; 


Set file dates to: POriginal 
NI Restore empty drawers 
JRestore archive flags 
HKeep directory structure of 


Yes IS] 


Current — Backup 


restored data 
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Mm 


sajátítható, nem is írnék többet. 
Ehelyett nézzük a lényeget, a 
teszt eredményeket. Mivel a 
német Amiga Magazin is el- 
végzett hasonló tesztet a két 
programról, kíváncsi voltam 





mennyire igazolódnak be ezek 


az eredmények. A tesztet 
négyszer!) csináltam végig. A 
kapott . adatokból világosan 
látszanak a programok előnyei 





és hátrányai. 
hogy a Auarterback tömörítés 


Igen érdekes, 


nélküli . archiválásnál " sokkal 
gyorsabbnak bizonyult, nem öt 
hanem pl. száz lemez backu- 
polásánál már tetemes lenne 
az időkülönbség. Ugyanakkor a 
Diavolo 2-300 kbyte-ot hozzá 
tesz az adatokhoz, így már 
csak hat(!) lemezre fért rá 
ugyanaz a adat mennyiség. 
Nagyobb archiválási sebes- 
séget tudtam elérni a Diavolo- 
nál, ha a Backup optionsban 
kikapcsoltam a DOS Check és 
Verify , paramétereket, . Ezek 
nem egyeznek meg a lemez 
Verifyvel. A másik szembeötlő 
adat a Auyarterback nagyon 
gyenge és ráadásul lassú adat- 
tömörítése. 


Hogy melyik programot aján- 
lom? 


A fentiekből remélhetőleg kide- 
rült. Tömörített adatok archivá- 
lására pl. LNA, DMS, GIF, JPEG, 
PP-s modulok, AUarterback a 
nyerő, míg tömörítetten fájlok 
esetében egyértelműen Diavo- 
loBackup a győztes, 


Angler 


Hardware bazár 


Ismét találtunk egy olyan hardware bőví- 
tést, amiről még eddig nem írtunk a GURU 
hasábjoin... A kártya neve ismerősen 
cseng a Specirumon felnőtt nemzedék- 
nek. Azonban oz akkori Specírumos és a 
mostani Amigás bővítőnek nincs sok köze 
egymáshoz. 


Az Amiga modellek egy soros és egy pár- 
huzamos portot tartalmaznak. Ez igaz az 
Amiga 500-ra is, de az A4000 tulajdonosok 
is kénytelenek megelégedni e helyzettel. E 
mennyiséggel kezdetben (míg viszonylag 
kevés hardware kiegészítővel rendelkezik a 
géptulajdonos) nincs semmi gond, azon- 
ban ahogy már két soros perifériát pl. mo- 
demet, ill. nulli-modem kábelt egy másik 
géphez szeretne csatlakoztatni elkezdőd- 
nek a gondok. Persze a párhuzamos por- 
ton is hasonló problémák adódnak, a 
nyomtató, a scanner és a ParNet kábel 
sem csatlakoztatható egyszerre. (Ekkor 
még nem szóltunk a video-backup és a te- 
letext dekóder hardware-éről...) E problé- 
mákra több gyártó is kínál megoldást, e 
termékek egyike a címben szereplő ter- 
mék. 


Mint a képen is látható, a bsc / Alfa Data 
gyártmányú MultiFaceCard III egy Zorro-II- 
es csatlakozóba illeszthető bővítő kártya, 
mely az A2000-4000 gépekhez készül. A 
kártyán végén egy 25 pólusú párhuzamos 
és egy 9 pólusú soros csatlakozó található. 
Ez utóbbi közelében helyezkedik el az a 26 
pólusú tüskesor, melyre a kártyához mellé- 
kelt 25 pólusú csatlakozó szalagkábele 
csatlakoztatható. Egyébként itt két 2ó pó- 
lusú tüskesor található, így szükség esetén 
a mindkét soros port a gép belsejében is 
hozzáférhető. Vagy szükség esetén mind- 
két port 25 pólusú csatlakozóra is kivezet- 
hető. Ez azért érdekes, mert a 9 pólusú so- 
ros csatlakozón nincsen kivezetve tápfe- 
szültség (-t/- 12 V). Ennek meglétét egyes 
speciálisan erre tervezett bővítések igény- 
lik. A kézikönyv részletesen ismerteti az 
összes csatlakozó kiosztását. 

A párhuzamos rész MCó821P típusú áram- 
körre épül, míg a soros portok MCó8681P 
tokon alapulnak. Ezzel a két áramkörrel vé- 
gére értünk a nagy integráltsági fokú tokok 
felsorolásának. E két tokon kívül még né- 
hány PAL-t, RS-232 szintillesztőt, buszmeg- 
hajtó áramkört és egy kvarcot találhatunk 
meglehetősen szellősen elhelyezve a kár- 
tyán. Jól látszik, hogy rengeteg helyük volt 
a tervezőknek, mert a kártya méretét sta- 


MultiFaceCard III 


bilitási okokból, ill. 100 érintkezős Zorro bőví- 
tősáv fizikai helyzete miatt adott határon 
túl nem csökkenthették. 

A kártya installálása egyszerű, minimum 
egy - általában 2 - szabad bővítő helyre 
van szükség. Az installálás további részét a 
mellékelt lemezen található software tele- 
pítése teszi ki. Ez a Commodore Installer- 
ével történik. Érdekes, de ritkán használt le- 
hetőség, hogy lehetséges a telepített 
meghajtó software-ek törlésére is. Itt emlí- 
teném meg, hogy lehetőség van egyszer- 
re több MultiFaceCarda-ot is elhelyezni a 
gépben. a mellékelt software képes leke- 
Zelni ezt az esetet is. 

Ezek után a technikai adatok. A két soros 
port maximális sebessége 115.200 Baud, 
támogatja a következő átviteli módokot;: 
5. 6, 7, vagy 8 adat bit, 1 vagy 2 stop bit, 
páros / páratlan / mindig 1 / mindig 0 / 
nincs paritás, RTS/CTS, ill. ON/xXOFF hands- 
haking (5 bites átvitelt pl. a telex használ). 
A dokumentáció reklámozza a midi kom- 
patibilitást, ezt azonban csak a kártyán el- 
helyezkedő kvarc kicserélésével (7.3728 
MHz-ről, 4.0 MHz-re) érhető el. 

A párhuzamos port használatát párhuza- 
mos porton kapcsolódó gépek között a 
mellékelt speciális ParNet verzió teszi lehe- 
tővé (PiaNet). Két, ilyen kártyán keresztül 
összekötött gép között 100 KB átviteli se- 
besség érhető el. (Egy A4000-es és egy 
A3000 között kb. 50 kB érhető el a belső 
párhuzamos port használatával.) A párhu- 


zamos porthoz kapcsolódó Epson scanner- 
hez is mellékelnek drivert, igaz csak a Top- 
Scan programhoz (mely itthon nem számít 
elterjedtnek). 

A kártyán található soros portokra a du- 
ort.device, a párhuzamos portra a píf.de- 


vice-on keresztül hivatkozhatunk. Azon 
programokban, ahol nem lehet megadni 
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a device nevét a hozzárendelhető logikai 
egységet kell használni. E logikai egységek 
neve szabadon választható, lehetőségünk 
van akár PAR: néven is létrehozni a párhu- 
zamos porthoz tartozót (ekkor persze a bel- 
ső portra létező hivatkozást el kell távolíta- 
ni). Alapértelmezésben a logikai egység- 
nevek: DUARTO:, DUARTT:, ill. PITO:. 









01. Duetöreterérees tai 

Tavárate fpatabtts [Party [/ctrtenare öreaklen 

ame [os Fő5i 

dám [3 KET] Ezsrév— iso 

2 [ei 3 jeorr [997] Turfersize 

3 38400 ne fNandahake ] [T6Z Jchars 

2 széna fetorpíts CE KONZKOTT 

A ússza 19 Zjihenedbtt 

A 15520 

7 

amit siege ef zecámeet el 








A kártyához egy 190 oldalas kézikönyv tar- 
tozik (angol és német nyelvű), mely igen 
részletesen ismerteti a kártya, és a kártyá- 
hoz mellékelt programok használatát. Mi- 
vel a kézikönyv nem egyetlen kártyához 
készül (a SerialMaster-hez is ugyanezt ad- 
ják), némi figyelmet kíván annak követése, 
hogy melyik rész vonatkozik a kártyánkra, 
A gyakorlatban jól vizsgázott a kártya, a 
használatával csak néhány programmal 
volt gond. Ilyen magát megmakacsoló 
program egyébként a TwinExpress is, ami 
elvben lehetőséget biztosítana nemcsak a 
serial.device használatára. Másik "makacs" 
program VideoBackup, melyet a belső 
CIA-hoz írtak (nem a device-t, hanem a 
CIA bitjeit használja, a nem szabványos 
kommunikáció miatt). Ellenben semmilyen 





gond sincs abban az esetben, ha mode- 
met akarunk a soros portokra kapcsolni, a 
Pl. Term-ben egyszerűen megadható a 
duart.device és a választott egységszám. 
Egy dolog maradt még ki, a kártya ára, 
ami kb. 125 DM (helytől kismértékben 
változik). 
(JOCO) 











Mint az előző részben már említettük a 
programok leggyakrabban az AllocMem() 
függvény meghívásával foglalják le a szüksé- 
ges memóriátsi j 
APTR apointerflllanotherptr, yap; 





if (!(apointerjs AllocMem(100, 
( /£ COULDN!T GET MEMORY, EXIT 


Az AllocMemt() függvény egy 100 byte mé- 
retű memóriatartomány első byte-jára mutató 
pointert, vagy NULL-t fog visszaadni, ha nincs 
elég szabad memória. Mivel a memória attri- 
bútumaira vonatkozó mező értéke 
MEMF ANY (nulla), a memóriát valamelyik, a 
rendszer által managelt tartományból kapjuk. 
if (!(anotherptr - (APTR)AllocMem(1000, 

MEMF CHIP MI 

(  /t COULDN"T GET MEMORY, EXIT t/ 





))) 





E példa csak a custom chip-ek által is elér- 
hető memóriát foglal le, melyet a rendszer mi- 
előtt az alkalmazás részére átadna, először 
nullákkal tölt fel. Ha a szabad memóriát nyil- 
vántartó lista nem tartalmaz elégséges méretű, 
áámatosan elhelyezkedő, az igényeknek 
móriatartományban elhelyezkedő memóri- 
, akkor az AllocMem() NULL-t ad vissza. 
Ezért mindig szükséges az ellenőrzés. 

05$2.0 felett memóriafoglaláshoz használ- 
hatjuk az AllocVec() függvényt is. E függvény 
a memória lefoglalásán kívül nyomon követi 
(tárolja) a memóriatartomány méretét, így az 
alkalmazásnak a memóriatartomány felszaba- 
dításakor nem szükséges "emlékeznie", hogy 
mekkora volt a lefoglalt tartomány mérete. E 
megoldáshoz az AllocVec() függvény e i 
sebb memóriatartományt is lefoglal, ho: 
ja a memóriafoglalás méretét. k 










if (!(yap - (APTRJJÁlocVeg[ő42, MEM ÖEBAR) JÚk 
( /§ COULDNIT GEN MEMORY; EXIT t/f f 


A lefoglalt memóra felszabadítása a már 
említett FreeMem(), vagy a FreeVec() függvé- 
nyek segítségével történhet. A korábbi példák- 
ban lefoglalt memóriatartományok a következő 
módon szabadíthatók fel. 


FreeMem(apointer, 100); 
FreeMem(anotherptn, 8000) ; 


Az AllocVec() segítségével lefoglalt memó- 
riatartományt a FreeVec() függvénnyel kell fel- 
szabadítani. Mivel ez a függvény a lefoglalás 
során megadott méretet használja, nemskell 
megBAN a memóriatartomái Y méretéi ; 








reeVec(yap) ; 





A FreeMem() és a FreeVec() rutinoknak 
nincs visszatérési értékük. Viszont, amikor egy 
lefoglalt memóriatartomány közepén elhelyez- 
kedő blokkot próbálunk a felszabadítani, akkor 
rendszerösszeomlást idézünk elő, mert a rend- 
szer szerint az a tartomány szabad. Az alkal- 
mazásoknak azonos méretű memóriatartomá- 
nyokat kell "felszabadítaniuk, mint amelyeket 
lefoglaltak, vagyis a lefoglalt memória nem 


7 if ( (menfype , é BME 





A Rendszerbarát 


Az előző részben elkezdtük ismerkedésünket a memóriakezeléssel, most tovább 


folytatjuk a témát. 











szabadítható fel kisebb méretű darabokban. A 
rendszer belső működésének köszönhetően a 
rendszer felkerekíti és igazítja a foglalásol 






A részleges felszabadítások tönkretehetik a 


rendszer memória listáját. 

A memória műveletekkel kapcsolatbái még 
fontos, hogy ne történjen memória lefoglalá: 
és felszabadítás megszakítás kódból, 





memória foglalások során is. Ekkor a rendszer 
adatstruktúrái nem feltétlenül konzisztensek. 

Az exec nem csak a lefoglaláshoz és felsza- 
badításhoz biztosít függvényeket, rendelke- 
zésre áll még néhány egyéb információs jelle- 
gű függvény is. 

A memória információs függvényekben azo- 
nos attribútumok használhatók mint a memória 
foglalási függvényekben azzal az eltéréssel, 
hogy két továbbival egészülnek ki: 

MEMF LARGEST 

A további attribútumoknak megfelelő legna- 
gyobb méretű szabad memóriatartomány. 
MEMF TOTAL 

A további attribútumoknak megfelelő memória 
teljes mérete. 

ULONG size; 





size - AvailMem(N 


Az AvailMem() függvény a legdadíóbb sza- 
bad, CHIP RAM-ban elhelyezkedő memória- 
tartomány (chunk) méretét adja meg. Mivel a 
függvény (és 4 hívó program isjímultitaszkos 
környezetben hajtódik a végre, il az eredmény 
ném feltétlenül lesz pontos, amikor megkapjuk. 

Az exec.library lehetőséget biztosít arra is, 
hogy a egy konkrét Memóriacímiről . megtud- 
hassuk, hogy milyen attribútumokkal rendelke- 
ző memóriatartománybanihelyezkedik el. 

ULONG, memtype? 
melttype. 5 TypeÓOfMen ( (APTR) ÖxG9Üb00) ; 


IP) zz MEMF CHIP) 
.It"s chip memory... t/) 
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A TypeOfMem() függvény a megadott cím- 


"hel elhelyezkedő memória attribútumait adja 
"Vissza. Ha nem létező, vagy egyéb ok miatt ér- 


vénytelen memóriacímet adunk meg, akkor a 
TypeOfMem() NULL-t ád vissza. Ezt a függ- 


ivényt általában arra "használják, hogy egy 


adott tartományról eldöntsék azt, hogy a chip 
memóriában helyezkedik el, vagy nem. 

A memóriakezeléssel kapcsolatos függvé- 
nyek harmadiksésoportjábaja memória máso- 
lással kapcsolatos: "függvények: tartoznak. Ilyen 
függvény a GCopyMem() és a CopyMem- 
Auick(). 


APTR source, táfűét 















source - AllocMem(1ő00, MEMF CLBJ 
target tem(d000, MEN 
CopyMem(source, tázget,e1000jf 


A CopyMem() függvény médatta darab- 
számú byte-ot másol át a forrás adatterületről, 
a cél adatterületre. A tartományókra He 
pointerek tetszőleges címhatárra lehetnel 


ten. 





mivelj 
megszakítások bármikor felléphetnek, akár a" 


íga-, 


GopyMemO függvény a memóriatarto- 
igazítása és a másolandó byte-ok 
ggő hatékonysággal próbálja az 
iásolni. Mivel ezek a függvényeket 
óriatartományok másolásához opti- 
zálták, kisebb blokkok esetén felesleges 
veletek lassíthatják a másolást. 





mOuick(source, target, 1000); 


A CopyMemGuick() függvény megadott da- 
rabszámú byte-ot másol át optimalizált módon 
a forrás adatterületről, a cél adatterületre. Mind 
a forrás, mind a céltartományokra mutató poin- 
tereknek longword-re igazítottaknak kell lenni- 
ük és a másolandó byte-ok számának néggyel 
oszthatónak kell lennie. 

Mindkét rutin használatával kapcsolatban 
fontos tudnivaló, hogy átfedő adatterületek kö- 
zötti másolást egyik függvény sem támogatja. 

Lehetőség van egyszerre nem csak egy me- 
móriatartományt lefoglalni. Az AllocEntry() és 
a FreeEntry() segítségével egyetlen függvény- 
hívással több memória tartomány foglalható le, 
ill. szabadítható fel. Az AllocEntry() egy Mem- 
Listnevű struktúrát vár, mely a lefoglalni kívánt 
memóriatartományok méretét és attribútumait 
(ha vannak ilyenek) tar talmazza. A MemlList 
struktúra a következ (e3 ec/memory.h): 











Sstruct MemList 
1 
struct Node 
UWORD 


zés 





KLÁETERE r 
gi száma t/ 


struct Meföptr y lé vena 
Eutejő kezdőcíme t/ 


1; 








Node 
lehetőséget biztosít a emList struktúrák lán- 
colására, de a benne tárolt információt mind az 
AllocEntry(), mind a FreeEntry() függvény fi- 
gyelmen kívül hagyja. 
mil NumEntries 
a MemeEntry bejegyzések számát adja meg. A 
MemList egy nem kötött méretű struktúra, tet- 
szőleges számú bejegyzést tartalmazhat. 

A  MemEntry struktúra a következő 
(exec/memory.h): 


struct MemEntry 





ULONG 


meu Regs; 
/s attribútumra vonatkozó igények t/ 
APTR meu Addr; 
/: a lefoglalt memória kezdőcíme t/ 
) me Un; 
ULONG me Length; 
/4 az igényelt memória mérete t/ 


A union "alkalmazásával megoldható, hogy 
ugyanazon aj memóriacímeken kerüljön táro- 
lásra az átlribútumokra vonatkozó igény az Al- 
locEntry(j függvény meghívása előtt, mint a 
visszakapott -memóriatartományokra mutató 
pointerek. (függvény meghívása után). 
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Helyhiány... nincs elég hely a winches- 
ter-en.. idegesség... piros foltok az ar- 
con. 


Ez a kép mindenkinek ismerős, akinek 
PC-je van és már meg van kb. két 
hete az- újonnan vásárolt, hatalmas 
méretű winchestere. Azt hitte, ez egy 
életen át elég lesz és már meg is telt. 
Erre a problémára több megoldás lé- 
tezik: felíratni a dolgainkat CD-re, egy 
még újabb winchester esetleg egy fo- 
lyamatosan, a memóriában reziden- 
sen működő (on the fly) tömörítő pl, 
stacker vagy a leghétköznapibb és 
legegyszerűbb: egy tömörítő-prog- 
ram, melynek segítségével, mikor ép- 
pen nem használjuk valamelyik prog- 
ramot, akkor szépen kis helyen tudjuk 
tárolni, és csak a legközelebbi haszná- 
latkor hozzuk vissza eredeti, futtatható 
formájába. Ezek közül a tömörítő- 
programok közül a legismertebbek és 
legelterjedtebbek az ARJ, PKZIP, RAR 
és UC2 programok. Ezekről lesz itt most 
egy rövid ismertető. 


Aki már rendszeresen használja eze- 
ket, az valószínűleg nem talál ezen a 
lapon újdonságot, mert itt az alapo- 
kat szeretném csak leírni. 


ARJ cskapcsolók5 elérési útlnév cme- 
lyik file-okat: 


Az ARJ.EXE szolgál a ki- és betömöri- 
tésre is. Sokáig ez volt a legjobbnak 
tartott tömörítő, mert igen kényelmes 
a használata. Az alap-beállítások mel- 
lé nem kell sok kapcsolót írnunk, hogy 
egyes speciális helyzetekben is alkal- 
mazni tudjuk. A fontosabb paraméte- 
rei a következők: 


ARJ A: az aktuális alkönyvtárban lévő 
file-ok betömörítése. Ha ehhez hozzá- 
tesszük a -R kapcsolót, akkor a benne 


lévő alkönyvtárakat és azok tartalmát 
is betömöríti a program. A -Vméret 
kapcsolóval adhatjuk meg a prog- 
ramnak, hogy mekkora méretű file-o- 
kat készítsen. Ehhez kötött értékek 
vannak megadva a standard floppy 
méretekre: 


-v1440: 3.5-es HD-s floppy, 

-v 1200: 5.25-ös HD-s floppy, 
-V720: 3.5-es DD-s floppy és végül 
-v360: 5.25-ös DD-s floppy. 


A kötött értékek mellett megadha- 
tunk mi magunk is saját értékeket, de 
byte-ban. Ez hasznos is, mivel sokszor 
hibásak a floppy-k, és ha marad rajta 
még elég hely, akkor talán kijavítható 
a file utólag. 3.5-es HD-s floppy-ra a 
tapasztalatok szerint a -v/400000, míg 
az 5.25-ös HD-s floppy-ra a -v77150000 
kapcsolót célszerű használni, 


A -MO -MI -M2 -M3 -M4 kapcsolókkal 
adhatjuk meg a tömörítés hatásfokát. 
A -MO estén nem tömörít semmit a 
program. Az -M/I-nél a legerősebb a 
tömörítés, természetesen ekkor a leg- 
lassabb is. Az -M4-nél pedig a legki- 
sebb a tömörítés, és itt a leggyorsabb. 
Ha van egy nagyméretű file-unk és el 
akarjuk vinni lemezeken, akkor a -MO 
és -Vméret kapcsolók segítségével tö- 
mörítés nélkül, megadott méretű file- 
okra darabolhatjuk. Ha pl. több file 
keletkezik, akkor minden egyes file el- 
készülte után rákérdez a program, 
hogy készítse-e a következőt. 


Ezt az "akadékoskodó" kérdés-özönt a 
-Y kapcsolóval háríthatjuk el, ekkor 
minden ilyen kérdésre igen-nel vála- 
szol a program. 


ARJ E: kitömörítés, ekkor azonban a 
tömörített file-ban levő alkönyvtára- 
kat nem rakja ki a program, csak a 
tartalmukat ömlesztve. Ha azt akarjuk, 
hogy a file-ban eltárolt alkönyvtárak is 
létrejöjjenek, akkor az £ kapcsoló he- 
lyett az X-t kell használjuk. 


ARJ T: létrehozott file-ok ellenőrzése. 
Ha több részfile-ból állt a betömörített 
anyag, akkor az egymás után követ- 
kező file-okat bekérethetjük a -VA 
kapcsolóval. A tömörített file-jainkat 
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Tömörítés 


kódszóval védhetjük az arra nem jo- 
gosultak használatától. Ezt a -Gckód- 
szó: paranccsal tehetjük meg. Kitö- 
mörítéskor ugyanezt be kell írni, külön- 
ben nem tömöríti ki a program az arj- 
file-ban tárolt anyagot. Az ARJ Y -JET 
név.arj paranccsal egy korábban be- 
tömörített file-t alakíthatunk át önki- 
csomagoló exe-file-á. 


PKZIP-PKUNZIP kapcsolók elérési ún 
név csmelyik file-okat: 


A ZIP-ekkel szintén jól és kényelmesen 
lehet tömöríteni. Itt egy-egy file szük- 
séges a be-, illetve kitömörítéshez, a 
PKZIP és a PKUNZIP. A PKZIP-pel tudunk 
file-okat betömöríteni. Ha az alkönyv- 
tárakat is be akarjuk tömöríteni, akkor 
azt a -kP kapcsolóval tehetjük. A tö- 
mörítés mértékét itt az -Esx.n.53 kap- 
csolóval állíthatjuk be: -ex a maximá- 
lis, -en a normál, és -es a kis tömörítés. 
Hasznos kapcsoló a -S$ is. Ezzel a betö- 
mörítendő lemez label-jét (címkéjét) is 
hozzáíjja a program a file-hoz. A - 
Sckódszóz paranccsal tehetünk vé- 
dőkódot a file-ra. A PKUNZIP-pel tu- 
dunk file-okat kitömöríteni. A címke és 
a kódolás kapcsolói megegyeznek a 
betömörítésnél használtakkal. A kitö- 
mörítéskor azonban a -D kapcsolót 
(nem az -RP-t) kell használni, hogy a fi- 
le-ban tárolt alkönyvtárak is létrejöjje- 
nek. 


Példák: 

Betömörítés — ARJ-vel  3.5-es — HD-s 
floppyk-ra, legnagyobb tömörítéssel, 
alkönyvtárakkal együtt, az alma jel- 
szóval, guru néven: 

arj a -v1440 -mI -r -galma c: Vguru 


Betömörítés  pkzip-pel, legnagyobb 
tömörítéssel, alkönyvtárakkal együtt, 
az alma jelszóval, guru néven, minden 
.txt kiterjesztésű file-t: 

Pkzíp -ex -rp -salma c: Aguru "txt 


Az elkészült file-ok kitömörítése: 
arjx -va -galma c: guru. arj 


Pkunzip -d -salma c: I guru.zip 


Chorlie 





Apró a hirdetés 


Hirdess! 


Hirdetési tarifánk: 60 karakter 100 Ft. A 
szöveget és a befizetési nyugtát (ró- 
zsaszín postautalványon) a szerkesz- 
tőségbe küldjétek. 

1399 Budapest, Pf. 701/ 765 


Imagine könyv 
magyarul! 


Megjelent a várva-várt magyar nyelvű 
Imagine könyv az Amigás és PC-s 
Imagine rajongóknak és azoknak, akik 
meg szeretnének ismerkedni a prog- 
rammal. 

A 242 oldalas, gazdagon illusztrált kö- 
tet - részben színes oldalakon - meg- 
rendelhető a Kiadónál. 

A könyv fogyasztói ára: 768,- Ft 


Kapható még: 
Amiga felhasználók kézikönyve 
Ára: 392 Ft 


Érdeklődni lehet: 

Arany Sándor 

Tiszaföldvár Ószőlő, Fő u. 64. 
Tel.: (06-56)-450-191/307 mell. 


Eladó egy 10 hónapos, 420 MB 
Conner (CFS420A) 3.5" hard disk. 
László József 

Tel.: 280-66-35 / 263 mellék 
munkaidőben 

















Eladó: Indy Car 
Expansion "Pack 
A.T.A.C 4.000 Ft. 
Szekeres István, 
2220 Vecsés, Kinizsi u. 65. 

Tel.: 06-29-351-890 17-20 óráig. 


Racing 4 
10.000 Ft, 


Amiga játékprogramokat cserél- 
nék. 

Léderer György, 1212 Budapest, 
Dunadülő u. 3/b, I. 

Tel.: 276-16-38 


Amiga 4000/040, 10 MB RAM, 
120 MB IDE HDD, 88 MB SyOu- 
est külső SCSI drive, C1940 Mul- 
tisync monitorral, egyéb kiegészí- 
tőkkel eladó. 

Tel.: (79) 324-916 


Eredeti Mortal Kombat cartridge 
SEGA MD-ra eladó 7.000 Ft-ért, 
esetleg SNES-es Donky Kong Co- 
untry-ra cserélném. 

Tel.: 11-30-114 

Csongor 


Eladó 100 db 3,5"-os Amiga le- 
mez játékprogramokkal jutányos 
áron. 

Érd.: 287-17-74 


BUDAPEST 
Pf. 701/765 


EMBER! Soha vissza nem térő le- 
hetőség! AT buszos és 120 MB- 
os és winchester egyben! Igen, jó 
az 1200-asodba is! CSAk MOST! 
Az ára? Az első egy vásárlónak 
csak 9.500 Ft! HIGGYE EL, MEG- 
ÉRI! 

Hívja a 113-01-14-es telefonszá- 
mot de. 10 és 11 óra 59 perc kö- 
zött, és keresse Janit! 


THEME PARK /6.000 Ft/ és 
DUNE /3.000 Ft/ CD-n eladó. 
Együtt 8.000-ért! 

Rádi Gábor 

Tel.: 187-31-09 


AMIGA 1200 gépet vennék. Max. 
ár 44.000 Ft. 
Tel.: (66) 361-795 


Újszerű állapotban levő 10855 
monitor eladó. Irányár: 25.000 Ft. 
Érd.: 06-27-343-352 8-16-ig. 

Ifj. Szántai István. 


ParNet, illetve AT-buszos (2.5 -: 
3.5) winchester kábel olcsón ela- 
dó! Valamint A500-hoz HD cont- 
roller eladó. 

Vámos László 

Tel.: 184-97-43 


Eladó eredeti SUBWAR 2050, 
A1200-as gépre, vagy más erede- 
ti AGA programra cserélhető. Ár: 
3.500 Ft. 

Sinka Gábor 

Tel.: (99) 319-029 


A Csokonai Művelödési Ház értesíti a 
számítógéprajongókat, hogy minden szombaton 
számítógépes börzét tart 10 és 14 óra között 


Programcsere különböző számítógép típusokra 


Csokonai Művelődési Ház 
1155 Budapest, Eötvös u. 64/66. 
Tel.: 169-0495, 189-2240 
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LZX 1.00 
Az új nemzedék 


Úgy tűnik, hogy végre az Amigás tömö- 
rítők világában is megpezsdült az élet. Az 
évek óta hiába vár LhA 2.0 (majd 3.0), 
helyett egy új tömörítő jelent meg. 

Az LZX a jelenlegi tömörítők élvonalá- 
ba tartozik mind a sebesség, mind a tö- 
mörítési arány tekintetében. Hatékonyab- 
ban tömörít mint az LhA, a PkZip, vagy 
akár a PC-s arj és az UC2. A tömörítés 
és kitömörítés gyorsabb mint a jelenleg 
Amigán legelterjedtebben használt LhA 
esetében. Példaként a program és doku- 
mentációja LhA-val tömörítve 130904 
byte, míg LZX-szel tömörítve mindössze 
69338 byte. Ezzel együtt a tömörítési idő 
közel 40 96-kal volt kevesebb. Ez annak 
is köszönhető, hogy a programból létezik 
68020/30, ill. 68040/60-ra optimalizált 
változat is. 

A program Shareware, regisztrációs 
díja $25. A regisztrált változat támogatja 
a multi-volume archiválást, a környezeti 
változókat stb. E mellett a szerzők elkül- 
dik a program nagyobb memóriaigényű, 
de gyorsabb változatát is. A programnak 
hamarosan megjelenik az MS-DOS válto- 
Zata is. 


IMDB 


Adatbázis a filmekről 
"eze 


A filmkedvelők mindig vágytak egy 
olyan adatbázisra, melyben utána lehet 
nézni, hogy kedvenc színészük (színész- 
nőjük) mely filmekben játszik még, vagy 
mely filmeket rendezett valamelyik rende- 


Az Internet MovieDatabase az eddigi 
egnagyobb ilyen jellegű project. Számos 














ae 


ember a világ különböző tájairól bővíti a 
filmekről, színészekről, vágókról stb. ada- 
tokat tartalmazó adatbázist. A cikk írásá- 
nak pillanatában 44.322 filmről, 117.664 
szereplőről tartalmaz adatokat, de az 
adatbázis rekordjainak száma valahol 
470.000 körül lehet. E számok előre veti- 
tenek egy tényt, az adatbázis méretét. A 
file-ok hossza tömörítve 14 MB, az 
hosszú installálás során kb. 65 MB helyre 
lesz szükség. A végső helyfoglalás mind- 
össze kb. 30 MB. 

Az adatbázisban történő keresésre a 
MovieMUl 3.1 program szolgál. Ennek 
használatához MUI-ra és OS2.0---ra van 
szükség. E program jelenleg még nem 
támogatja az összes adatbázist, de így is 
35 különálló adatbázis között teremt kap- 
csolatot. 

Az adatbázis és a hozzátartozó keze- 
lőprogram szabadon terjeszthető. Az 
adatbázishoz minden pénteken jelennek 
meg update-ek. 


BarTender 1.1 
Az italmixer 
"aze 


A Galaxis útikalauz stoposoknak sze- 
rint a legjobb létező ital a Pángalaktikus 
Gégepukkasztó (Pan Galactic Gargle 
Blaster), ennek receptjével a program író- 
ja nem szolgál, arra hivatkozva, hogy 
nem találta a receptjét. (Pedig benne 
van, a szinte a legelején.) Ezért inkább 
1000, jóval könnyebben beszerezhető 


alapanyagokból álló, bárki által elkészít- 
hető koktél receptjét foglalta egy számító- 
gépes adatbázisba. 

jarTender Infornatii 
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Exit 


A program Giftware, a szerző 2 és 10 
dollár közötti értékű ajándékot vár azok- 
tól, akik valamilyen módon támogatni 
szeretnék. A későbbi verziókban várható- 
an az adatbázis tömörítve lesz, mert tö- 
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mörítetlen formában jelenleg éppen elfér 
egy FFS floppy lemezen, míg a tömörített 
adatbázis a keresőprogrammal együtt is 
csak 78 kB. 


MovieGuide 3.0 


Egy kisebb adatbázis 
"eze 


Ha valaki elrettent az előbbiekben is- 
mertetett program (IMDB) méretén, akkor 
sem kell teljesen nélkülöznie a filmeket 
tartalmazó adatbázisokat. A két dán szer- 
ző által AMOS-ban írt MovieGuide prog- 
ram 18.000 filmcímet tartalmaz, melyek 
közül  1.800-hoz néhány mondatos 
összefoglaló is tartozik. 

Néhány dologban azonban több mint 
az IMDB, egyes filmekből, egyes embe- 
rekről fényképeket tekinthetünk meg. 
Ezek azonban mindössze 16 színű szür- 
keskálás képek (ECS grafika) és mind- 
össze 41 található belőlük. A grafikus fe- 
lület segítségével kereshetünk cím, ren- 
dező, szereplő és a dán cím szerint. A 
keresés szűkíthetjük évszám megadásá- 
val. A kapott adatok áttekintését gátolja, 
hogy a képernyő felbontása 640x256, 
mely nem változtatható meg. 

A tömörítve négy lemezt elfoglaló prog- 
ram szabadon terjeszthető, a hard diskre 
installálva is csak 5.2 MB helyet igényel. 


Baríly 1.14 
Assemby tllesztőténeszet 


Úgy tűnik, hogy a különböző fejlesztő- 
rendszerek is egyre inkább Shareware 
terjesztésre kerülnek, főleg amiatt, hogy 
a software forgalmazással foglalkozó cé- 
gek nem látnak nagy fantáziát egy új, ed- 
dig ismeretlen termék bevezetésében. 

A Barfly egy Intuition felület alól vezé- 
relhető, optimalizálóval ellátott assembler 
fordító és debugger. A Shareware verzió 
jelentős korlátozásokat tartalmaz, pl. 8 kB 
kódméret, limitált lépésenkénti nyomkö- 
vetés stb. A regisztráláshoz 70 DM elkül- 
dése szükséges. Ennek fejében egy (a 
szerző szerint) jól használható, mindene- 
setre egy nem egyszerű OS2.04-- fejlesz- 
tőrendszer tulajdonosává válhatunk, mely 
debuggere támogatja a SAS/C, Dice és 
GCC fordítókat is a assembly mellett. 

(JOCO) 


mProgramozástechnikammmmmme 


Elérkezett ez a nap is, és a 
programozástechnika 5. részét 
írom éppen. A mostani szám- 
ban a hangtömörítésről lesz 
szó. Igen, jól gondolja minden- 
ki, ez is egy olyan téma mint a 
képtömörítés. Itt is egy-két csak 
a hangfile-okra jellemző tulaj- 
donságot fogunk kihasználni, 
és ez is adatvesztéssel jár, Ter- 
mészetesen ítt is igaz az az ala- 
pelv, hogy egy fejléccel ren- 
delkező esetleg már egyszer tö- 
mörített file hiába tartalmaz 
hangot, nem tömöríthető így. 
Ha egy VOC file-t akarunk be- 
tömöríteni akkor a file fejlécét 
el kell távolítani, az eredeti tö- 
mörítést ki kell bontani, ezután 
be lehet tömöríteni és el lehet 
látni új fejléccel (természetesen 
ezután már VOC lejátszó prog- 
ramok nem fogják lejátszani a 
file-t). A kitömörítésnél hasonló 
a helyzet, ugyanis ott a mi fejlé- 
cünk és tömörítésünk lesz eltá- 
volítandó, és a . VOC fejlécet 
kell majd a file elejére rakni, és 
a VOC file-okban használt, a 
hardware által is lekezelt tömö- 
rítési algoritmusokkal le lehet 
még tömörítenünk. Ezek az al- 
goritmusok viszont igen kevés 
helyet spórolnak meg tárolás- 
nál és egy jobb hangkártyán 
ezek benne vannak a hardwa- 
reben, ezért nincs sok értelme 
itt pontosan leírni őket, inkább 
csak néhány olyan egyszerűbb 
trükköt említek meg. amiket 
egy kicsit kibővítve elég jól le- 
het hangokat tömöríteni. Hogy 
miért nincs pontos algoritmus, 
esetleg forráskód? Hát elsősor- 
ban azért, mert ahány hangfile 
annyi féle, és te tudod a leg- 
jobban, hogy amit éppen most 
készítesz zenét, beszédet, zajt 
vagy valami egyebet fog tar- 
talmazni, és ezek mindegyike 
más megoldást igényel és 25 
algoritmusra — és  forráskódra 
nem elég a 2 oldal. (Ugye min- 
denki emlékszik még az első ré- 
szére a sorozatnak, és az ott 
használt óriási betűkre és arra, 
hogy milyen nehéz volt azt 
pontosan begépelni. Forrás- 
kód, majd az olyan részénél 
ahol be is fér.) Na akkor kez- 
dődjenek a különböző ötle- 
tek... 

A digitál analóg átalakítók és 
az analóg digitál átalakítók 
pontatlansága miatt keletkező 
zaj kidobásával a hangállo- 


mány helyfoglalását csökkentő 
módszerek: 

1. A legtöbb hangkártya DA-ja 
és AD-je a dokumentációban 
megadott tudásánál jóval ke- 
vésbé pontos. Egy 16 bites 
hangkártya általában úgy ló 
bites, hogy abból 3-ó bit vélet- 
lenszerű, a 8 bites hangkártyá- 
kon csak 1-3 bit a véletlenszerű 
adat, de ez a digi hang közel 
4096-a. Ugye mindenki tudja, 
hogy ezt hogyan lehet kihasz- 
nálni? Nem tároljuk le mind a 
16 bitet és máris rövidebb a fi- 
le-unk (ez olyan mint amikor 
egy képet annyi színűként táro- 
lunk ahány szín tényleg előfor- 
dul benne, és nem ahány színű 
módban meg akarjuk jeleníteni 
(64 színű képfile-ok helyfoglalá- 
sa a 3/4-e a 256 színű file-oké- 
nak)). 

2. Az előzőnél szebb megoldás, 
ha az LZSS-t vagy LZW-t haszná- 
lunk, akkor egy kis Fuzzy logiká- 
val meg lehet oldani, hogy a 
nagyon hasonló részek (azok 
amik -csak a véletlenszerűen 
változó néhány bitben térnek 
el) egyformaként legyenek tö- 
mörítve. Így a tömörítés hatás- 
foka jelentősen megnő. (Így 
valamivel jobb hangot kapunk 
mint az előző esetben, tömör- 
ségben is jobb ez a megoldás, 
csak a futási időben marad le 
egy kicsit.) 


A hangokban előforduló hul- 
lámformák ismétlődését kihasz- 
náló módszerek: 

1. A két egymást követő érték 
közötti különbséget tárolva ál- 
talában jobban tömöríthető fi- 
le-t kapunk. Például egy szabá- 
lyos fűrészfogjel vagy négy- 
szögjel. (Másra is ki lehet pró- 
bálni.) 

Négyszögjelek 

2020 2010 10 20 202010 10 
A különbségeket tárolva: 
200 0-10 0 10 0 0-10 0 10 


20 20 20 


Nézzük meg a két file-t Huffman 
2.) 


1.) 28 


10 
adat: 
1.)  11100001 
2.) 110010101001 
(5 bitet nyertünk) 





Fűrészfogjel 

51015 202530 051015 20 25 30 
A különbségeket tárolva: 
$$55 5 5305 5 55 55-35 5 5 
Nézzük meg a két file-t Huffman tömörítés után: 
ús 28 2.) 


tek 7 
/ Bi § 


051015 20 25 30 








051015202530 0 


5 5405 53 55 5 5-3 


28 


§ 
230 


00-10 0 010 


adot: 
1.) 00101 
2.) 0000001 1 
Itt már 51 bit a nyereség, ami 
több mint 509-a a rosszabb tö- 
mörítés utáni filenak, Ez pedig 
elég szép eredmény. A leg- 
több esetben pedig előfordul 
egy csomó ehhez hasonló rész 
a file-okban, az előző ötletcso- 
port 2. ötletével kombinálva, 
nagyon szép tömörítést érünk 
el az életben előforduló hangfi- 
1e-okon is. 


2.) A hangfile-ok felírnatóak 
függvényként is, egy jól megál- 
lapított, de egyszerű függ- 
vénnyel, már nagyon jól meg 
lehet közelíteni az eredeti han- 
got. A jó közelítés pedig azt je- 
lenti, hogy a minőségromlás 
nem igazán észrevehető. (Ez az 
amit a hangkártyák egy része 
használ. Ezek a hangkártyák a 
hangot Sinus és Cosinus függ- 
vények összegeként kezelik, 
Matematikailag be van bizo- 
nyítva, hogy minden hullámfor- 
mát le lehet írni szinusz, és koszi- 
nusz függvények összegeként, 
persze ez nem minden esetben 


10101020 202010 30 30 0 0 
00-10 


tömörítés után: 
28 
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011100000101001110010111000 


véges sok függvényt igényel, 
de a jó közelítéshez már né- 
hányszáz koszinus és szinusz 
függvény is sokszor elegendő- 
nek bizonyul. Az FM szintis 
hangkártyák szintetizátor  IC-i- 
nek jelentős része is erre a tech- 
nikára épül. A minőséget tehát 
nem az FM szintézis határozza 
meg, hanem a csatornák szá- 
ma, és belső D/A vezérlésénél 
használt frekvencia, és persze 
az, hogy az adott hangot hány 
koszinus, ill, szinusz függvényből 
rakják össze.) 


Ez a 4 ötlet már elég a hangok 
tömörítéséhez. Mivel most már 
mindent tudunk tömöríteni, de 
egy bit hibával semmit sem tu- 
dunk kezdenei, ezért egy egy- 
szerű hibajavító kódolás követ- 
kezik. Az ehhez tartozó forrás- 
kód a következő számban lesz 
benne. (Ismét Pascal, hogy 
mindenki értse, de ezúttal egy 
kicsit gyorsabb lesz a file-keze- 
lés, ugyanis nem tipizált file- 
okat használunk, a BlockRead 


és a BlockWrite eljárásokkal ol- 
vasva és írva, ami sokkal gyor- 
sabb megoldás.) 


ELLENŐRZŐ ÖSSZEG ÉS HIBAJA- 
VÍTÓ KÓDOLÁS 


Egyszerű ellenőrző összeg: 

A byte-jait (wordjeit, dwordjeit) 
összeadjuk és az összeg felső 8 
C16, 32) bitjét eltároljuk. Ha a 
file megsérül, akkor az összeg 


megváltozik. (Persze ha két 
byte (word, dupla word) felcse- 
rélődik, akkor az nem érzékel- 
hető ezzel a módszerrel) 
Eredeti file 


nak a file-ban. Így még nehe- 
zebb átverni a védelmünket, 
mert majdnem minden válto- 
zást érzékel. (Számolt értékek- 


FD FE A4 56 67 98 90 83 21 12 67 34 54 23 43 87 67 23 45 23 78 56 23 24 23 


File az ellenőrzőösszeggel: 


FD FE A4 56 67 98 90 83 21 12 67 34 54 23 43 87 67 23 45 23 78 56 23 24 23 40 


Sérült file 1: 


BE 45 A4 56 67 98 90 83 21 12 67 34 54 23 43 87 67 23 45 23 78 56 23 24 23 40 
Az újraszámolt ellenőrző összeg: 78 


Sérült file 2: 


FE FD AM 56 67 98 90 83 21 12 67 34 54 23 43 87 67 23 45 23 78 56 23 24 23 40 
Az újraszámolt ellenőrző összeg: 40 


(Ha az ellenőrzőösszeg ellen- 
tettjét tároljuk, és az ellenőrzés- 
nél az így módosított ellenőrző 
összeget is hozzáadjuk az újra- 
számolt ellenőrzőösszeghez, ak- 
kor 0-t kell kapnunk. De így 
még azt sem veszi észre, ha va- 
lamit kicserélünk az ellenőrző- 
összeggel.) 


Sorrend érzékeny ellenőrző- 
Összeg: 

A byte-okat (wordoket, dwor- 
doket), el XOR-olojuk, a helyük- 
kel és ezután adjuk össze őket. 
Így már jóval jobb lesz az ered- 
mény, ugyanis általában érzé- 
keli a byte felcserélést is. De 
még mindig nem tökéletes. 
Eredeti file (Hex): 

12 23 43 54 73 64 56 76 

Eredeti file (Bin): 


kel, szinte az egész file-t átírva 
át lehet még verni.) 


Hibajavító kódolás 

A fenti módszereket alkalmaz- 
va észrevesszük a változásokat 
a file-okban, illetve a file egyes 
részeiben, de a hibák kijavítá- 
sára nem elegendő a fenti me- 
goldások egyike sem. Ha hiba- 
javításra van szükségünk akkor 
néhány egyszerű ötlet segít. 
Ezek közül az elsőhöz a fenti 
példa file-ok egyikét haszná- 
lom bemutatónak. 


Eredeti file (Bin): 
00001100 00100011 01000011 010 





00 01110011 





A számításnál használt táblá- 


00001100 00100011 01000011 01010100 01110011 01100100 01010110 01110110 


Az XOR-olás után: 
00001101 00100001 01000000 0. 
Ellenőrzőösszeggel (Bin): 





00 01110110 01100010 01010001 01110110 


00001101 00100001 01000000 01010000 01110110 01100010 01010001 01110110 01011101 


Két byte-ot felcserélve: 


00001100 00100011 01000011 01010100 01110011 01100100 01010110 01110110 01011101 


Az új ellenőrző összeg: 01101001 
Egy újabb érdekes változtatás: 


00101100 00000011 01000011 01010100 01110011 01100100 01010110 01110110 
Hopp. ezt az érdekes változtatást nem érzékeljük. 


Elforgatott . kettős  ellenőrző- 
összeg: 

Ha két 16 vagy 32 bites ellenőr- 
zőösszeget használunk, amiből 
az egyik a file 8, illetve 16 bittel 
elforgatott változatára felírt el- 
lenőrző összeg, a másik, pedig 
magára a file-ra felírt ellenőrző- 
összeg, akkor az már majdnem 
mindent változást érzékelhe- 
tünk, viszonylag egyszerűen. 


Kétszeresen elforgatott kettős 
ellenőrzőösszeg: 

Pont mint az előző, de azzal az 
apró változtatással, hogy az 
egyes byte-okat annyi bittel el- 
forgatjuk, ahányadik helyen áll- 


zat. (Egyszerű paritásszámítást 
használunk) 

00001100 0 

00100011 
01000011 
01010100 
01110011 
01100100 
01010110 
01110110 


FOR RE h 


00001111 0 


A file a jovítókódokkal: 
00001100001000110100001101010100011100110110 


A megváltoztatott file a javítókódokkal: 


0000110000101011010000110101010001110: 


A megváltozott táblázot: 













00001100 0 12 XOR 23 XOR 34 XOR 45 XOR 54 XOR 67 —— 
00101011 1 ---3 A paritás nem x xX É ő x xX 
01000011 1 egyezik a leírttal 0 0 5 0 0 0 0 
01010100 1 Bsz Zo RV KT Ba ák ER 
01110011 1 67 XOR 12 XOR 23 XOR 34 XOR 45 XOR 54 
01100100 1 Mk KW. KK X x 
01010110 0 Ü ú d ÖL GON ET 
01110110 1 B TR B WA 

54 XOR 67 XOR 12 XOR 23 XOR 34 XOR 45 -- 
00001111 0 KE KK VK x 
Ismét nem —— A két javítókód paritása kNASkot ölt elérte ék ÉbÉ 
egyezik meg nem egyezik meg, tehát 45 XOR 54 XOR 67 XOR 12 XOR 23 XOR 34 55 

vagy r ó, vagy Hz e Rk b 
mindkett. bás 0 o o o 0 0 

A hibás bitet kíjelöljük: EGES KÁR ert tvt ZEÁL LELNE ÉRE 

34 XOR 45 XOR 54 XOR 67 XOR 12 XOR 23 -- 
0000 1 100 0 Kola kk $GY 

ÜSzV 0 úr g 
0010jdo1i1 1 MÉRET Ra ÁNAK E 

23 XOR 34 XOR 45 XOR 54 XOR 67 XOR 12 
Ú$00 0012 1 ESTE s 5; öltél 
0101 0 100 1 13 XOR 73 XOR 73 XOR 73 XOR 73 XOR 73 sz 
0341. 0011 1 
0110 0 100 1 
0101 0 110 0 A file eredeti tartalma: 
Oldd 0 ALÓ 4 
0000 1 111 0 
0000 1 100 0 

par 

0010 ? 011 1 ---5 00101011 ---s 0 ---s 


Megvan a hibás bit pontos értéke 


01100100 01010110 01110110 


0100 0 011 1 
0101 0 100 1 
DLLL 0 OLT A 
0110 0 100 1 
0101 0 110 0 
0111 0 110 1 
0000 1 111 0 


A paritásszámítás az összes bit 
össze XOR-olása (vagy 1 bites 
ellenőrzőösszeg). 


Minél több bitből áll egy ilyen 
egység, annál kevesebb helyet 
foglalnak el a file-ban a javító- 
kódok, de több bitből könnyen 
lehet több hibás is. Ha egy 
ilyen egységben több hibás bit 
van, akkor nem tudunk mit ten- 
ni, a file hibás marad, Azt hi- 
szem, az ábrák alapján meg le- 
het érteni a módszer működé- 
sét, és nagyon egyszerűen fel 
lehet használni a megoldást. 
Természetesen a megoldást le- 
het byte-okra is alkalmazni a 
következőképpen: 


01000101011001110110 011111101 00001111 








110 011111101 0000: 
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12 23 34 45 54 67 67 12 23 34 45 54 54 
67 12 23 34 45 45 54 67 12 23 34 34 45 
4 67 12 23 23.34 45 54 67 12 


A javítás is hasonlóan működik 
mint a bitenként dolgozó válto- 
zatban, de a paritásszámítások 
helyett ott is ez az XOR művele- 
tekből álló képlet alkalmazan- 
dó. Erre viszont helyhiány miatt 
nem tudok most példát bemu- 
tatni. A tárolásnál itt a sok 73-as 
byte-ot kell letárolni, és itt is 
meg kell egyezni a javítósorok 
és a javítóoszlopokra felírt kép- 
letek eredményeinek. 


Hát ennyi fért bele a mostani 2 
oldalba. A következő, mint már 
említettem a cikk elején, a 
most . ismertetett — ellenőrző- 
összeg képzési módokhoz, és 
hibajavítási módhoz lesznek 
hasznos  forráskódok. Ezúttal 
nem elsősorban bemutató jel- 
legűek lesznek, hanem élesben 
is jól alkalmazhatóak. (Ahhoz 
képest, hogy Pascalban van- 
nak írva elég gyorsak.) 


Varju Gergely 
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Ész (2) kér MULJIMEDIA CENTER 
1065 Bp., Lázár u. 10.(Belvárosban, az Opera mögött) Tel/Fax:131-3502, 131-3503, 131-3504 
CREATIVE FTP Calkatrészek fé és 





SB 2.0 4 hangszóró 7.590 ADA ek 100 dett 
58 16VE 000 Manon : CLUB KobBak 
niGle s 15.000. PANASONIC CD-ROM 2 17.700 ODa 
. MITSUMI CD-ROM 4x 30.200 201 Games 4 You 1.720 Megarace 4.680 
SB 16PRO ASP 25.000 Conner 270MB HDD 17.910 202 Games spezial 1.720 Novastorm 8.900 
SB AWE32 ASP 40.900. Ouantum 420MB HDD 21.520 Aces of the Deep 7520 NHL Hockey "95 8.710 
Video Blaster SE100 33.600. ST 540MB HDD 26.230 ] ] Alone in ihe Dark 3. 9660. IRGATGÚ GOT 8.010 
Video Blaster RT300 53.800 Western D. 730MB HDD 33.210 Bloodstone 3.760 — Auantum Gate 4.990 
Video Blaster MP400 40.400. ST 1GB HDD IDE 45.860 Blown Aways 6.540 —— Auarantine 7320 
Video Blaster 300 Blaster A 14" monitor Daewoo .39 21.420 Bureau 13. 10.900 Rebell Assault 5.200 
59.800. 14" monitor Sunshine .28 27.480 ] [ Creature Shock 9.710 Retribution 6.390 
14" monitor Sunshine LR 28.660 Cyberia 9.380 Rise of the Robots 5.850 
GRA VIS 15" monitor Peacock LR,NI 42.180 Dark Forces 12.360 — Sex CD-k 1.990-5.900 
GUS ajándék CD-vel 17.200,- 17" monitor Daewoo LR, NI SZÁZO 1 1 oszsaaf 9.520 Space Piratos 8.600 
Ultrasound MAX 27.900- ACER billentyű angol/magyar 2.290 sceni ül Star Crusaider 7.570 
900, 9 gy: . Dragon Lore 5.880 Stoonkeep 8.670 
z Eleventh Hours 14400 System Shock 9.680 
Doom 1-2: 7.300 Magic Carpet: 6.590 — Ghosts: 5.560 Fate of Starlords 2990 — The Animals 2.270 
Killing Moon: 6.810. Kyrandia III: 4.980 Creature Shock: 6.800 Freddie Fish 7,760 Theme Park 7410 Í 
Dragon Lore: 5.380. Battle Bugs: 5.130 Cyberwar: 6.810 Ghosts 8.040 U.S. Navy Fighters 9.380 
Inferno: 6.630 System Shock: 6.590 Rise of robots: 6.590 Hell 6.480 UFO a 4.840 j 
BE Het: 5.940 New Lemmings: 5.350. Armored Fist: 5.500 keoésbadd FALEENÉ Sy seteslálálls SS veg 
jö oyeur A 
Minden konfiguráció tartalmazza: Ház, 4MB RAM, IDE--, Billentyű Kings €ueos VII. 7.570 Warcraft 7.510 
KONFIGURÁCIÓK — 270HDD 4ZOHDD 540HDD 0 1GBHDD [][yronda9 LO NNNNÉR YA sé döllágákázálsli váoző 
486DX-40, 1MB VGA, 1.24-1.44 Little Big Adventures 9.520 World Atlas V.5. 3.740 
színes SVGA 0.28 107460 111140 114700 135110 [ [Magic carpet Fent 7 eles dágáánágáltáts een 
SZÍLESSTGÁLAR 108,980 112,650 116,210 136,620 Az árverseny győztese: CYBERWAR 
színes SVGA LR, NI 111,350 115,020 118,590 139,000 6.950 
486DX2-66, VLB VGA, VLB IDE, 1.2--1.44 A közölt árak t ki I az Arab 
színes SVGA LR, NI 14" 126,140 — 129810  133.370 — 153790 Tagoknak TOS kedvezmény, Sh 
színes SVGA LR, NI 15" 137050 — 140720 — 144280 — 164690 1024 Budapest, Margit krt. 29/B. 
színes SVGA LR, NI 17" 182,730 186400 189970 210,380 Tel./Fax: 136-24-83 


Áraink ÁFA nélküllak, egy év garanciát tartalmaznak. Az árváltozás Jogát fenntartjuk Nyitva: H-P: 9-18, Sz: 9-13 


Amigások figyelem! 


A GURU Lapkiadó céges és 
magán terjesztőket keres 
vidéken! 


A BDudatétényi Amiga Klub 


AMIGA MAJÁLIS-. sa: 
1292..má jus Irén 
9 órától 19 óráig. 
Számítástechnikai üzletek, 
egyéb boltok és magán 
személyek jelentkezését 
j várjuk a 113-O114-as 
telefonszámon. 


100 géphelyet tudunk biztosítani. 
Vár juk az AT ARl— sokat ís. Bufé lesz. 
A rendezvényt a GURU is támogat ja. 


Belépő 70 Mi 
Géphely: 150 Ft (monitort nem tudunk 


biztosítani). 


Kedvező terjesztési 


feltételek! 
Cím: Budatétényi Művelődési Központ 


Hirdetésfelvétel cégek 
részére ugyanitt. 


Budapest XXII. Nagytétényi Út 90 


"VILÁG AMIGÁSAI EGYESÜLJETEK" 











Egy komplett 5 
és ná törbé 
lefheldőééten... 








Az olasz székhelyű Cloanto Itá- 
lia srl. cég Personal Paint rajzp- 
rogramja felkeltette sok Amigás 
érdeklődését. Ha másért nem, 
azért mert félévente rendszere- 
sen új és újabb verziókkal lepte 
meg az Amiga barátokat, de 
ha olvassátok az Amiga Hírek 
oldalakat, ez már nem is újdon- 
ság. Az utolsó Vó.x verziói igen 
jelentős változásokon estek át, 
így hát épp ideje pár kereset- 
len szót ejteni erről az érdekes 
programról, Egyébként a fent 





említett cég nemcsak a PPaint- 
ot, hanem más Amiga progra- 
mokat is készített. Ilyenek a Per- 
sonal Writer és a Personal Font 
Maker. Mindenekelőtt le szeret- 
ném szögezni, hogy nem iga- 
zán vagyok profi grafikus, per- 
sze én mint minden jóravaló 
Amigás, sokat rajzolgatok, ani- 
málok. Így a PPaint-ot egy ki- 
csit más szemszögből, egy lel- 
kes Amiga user nézőpontjából 
vizsgáltam. 


badon konfigurálható, editál- 
ható, a PPaint. Prefrs/ulText.eng 
text fájl átírásával. Első látásra 
az ember azt hinné, hogy vé- 
letlenül a DPaint-ot töltötte be, 
csak az ikonok balra kerültek. A 
ma már szabványnak mondha- 
tó DPaint és Brilliance progra- 
mokkal . összehasonlítani nem 
nagyon érdemes. Egyrészt 
azért mert a PPaint, a rajzprog- 
ramok, és képfeldolgozó (pl. 
AdPro, ImageFX) programok 
közös jegyeit viseli magán. 
Másrészt, a korszerű rajzprogra- 
moknál ma már alapvető kö- 
vetelmények, funkciók hiányoz- 
nak, ilyenek például az Anim 
Brush, 3D-s mozgatás, a Light 
Table stb. Mielőtt még az ele- 
jén elvenném sokak kedvét a 
PPaint használatától, említést 
kell tenni, hogy sok olyan funk- 
ciót tartalmaz amit más rajz- 
programokban nem találsz 
meg. 


A program használata, kezelé- 
se rendkívül egyszerű, gyorsa- 
sága elfogadható, bár jóval el- 
marad a Briliance sebességé- 
től. A szokásos rajz funkciók 
mellett, amik legtöbbje több 
szintű, több funkciós (ez azt je- 
lenti, ha többször vagy bal 
gombbal klik-elsz ugyanarra az 
ikonra, funkciója megváltozik), 








Cioanto PFfaint EHE 


a: €1/243 


Storyboard 


A két lemezes program installá- 
sa semmilyen problémát nem 
jelentett, hála a ma már szab- 
ványosnak mondható és igen 
kultúrált Amiga Installer-nek. A 
PPaint érdekessége, hogy me- 
nüje, billentyűzet kiosztása, és 
persze nyelvezete teljesen sza- 


sok igen jól hasznosítható dol- 
got is tartalmaz a PPaint, in- 
kább csak ezeket szeretném ki- 


emelni. 


A PPaint két lapot (kép. anim) 
képes használni, ezek színei és 
felbontása teljesen függetle- 





nek egymástól. Brush-t összesen 
kilenc darabot használhatunk, 
váltásuk a numerikus billentyű- 
zet 1-9 számaival, vagy a pa- 
nelen fent látható 1-es kiválasz- 
tásával lehetséges. Igen jól 
hasznosítható a Brush kivágása 


ZTESZZTZTSETT 





BPEPBBONT 
4 ÖLT] /1e 


mozgatásnál. Az átméretezés, 
forgatás, szóval a szokásos dol- 
gok mellett igen hiányzik a már 
említett 3D-s forgatás, és az 
AnimBrush. Az Animation menü 
csak a V6.0-tól kezdődően ta- 
lálható a PPaint-ban. Érdekes- 
sége az ún. sforyboard, ami- 
ben az egyes animációs fázisok 
lekicsinyített képeit láthatjuk. Az 
animáció editálását, beszúrá- 
sát, törlését, sebességét itt ha- 
tározhatjuk, állíthatjuk be. Az 
animáció sebessége mindegyik 
kockára külön beállítható. 
Ezenkívül minden egyes kép- 
nek külön-külön palettája lehet, 
sőt ha képformátumot váltasz, 
animációnál a fázisok NEM 
vesznek el. Akiket ez sem elégít 
ki, azok bekapcsolhatják az 
animáció újraméretezését 
(Strech). Ezek a lehetőségek hi- 
ányoznak a DPaint-ból és a Bril- 
liance V2.0-ból is. Ezért is utal- 
tam az elején arra, hogy ez a 
program egy rajzprogram és 
egy képfeldolgozó program 
keveréke. Lehetőségünk van ki- 
mentett animáció lejátszására, 
anélkül, hogy betöltenénk az 
editorba (Play File). 


Text funkciókban semmi újdon- 
ság nem található, ha csak 
nem soroljuk ezek közé a text 
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pozícionálását  (Aligment/Left, 
Centered, Right) és hogy képes 
színes karakterkészlet betöltésé- 
re. A karakterek helyes színeit a 
Color/Palette/From Font menü- 
vel tölthetjük be külön. És ha 
már a Color menüben járunk, 






ajánlom figyelmetekbe a Palet- 
te/Adjust . funkciót. A nagy 
programokat is megszégyenítő 
realtime Color, Bright, Contrast, 
és R. G, B, állításra adódik lehe- 
tőség. Sajnos a Palette Edit ré- 
sze kissé szegényesre, egyszerű- 
re sikerült, de azért a főbb állí- 
tási lehetőségeket megtaláljuk, 
színátmenetek, szín csere stb. 
Ezeken kívül lehetőségünk van 
más ablakból palettát venni 
(Palette from Screen). Kissé hiá- 
nyoltam a Colour Cycling ki- 
maradását. Az ismert stencil, 
remap, merge (brush) funkciók 
mellett a Less Colors-t tartogat 
még újdonságot. Ez nem csinál 
mást, minthogy megvizsgálja 
az aktuális képen használt szí- 
neket majd választhatunk, 
hogy az új kép hány palettát 
használjon. A felajánlott lehető- 
ségek pl. 2. 4, 8... színű képeket 
meg is mutatja (realtime), hogy 
esetleges elfogadása esetén 
hogy nézne ki a kép. Mivel 
ilyenkor természetesen szabá- 
lyos Amiga képformátumokat 
ajánl fel, fenn áll a pixel veszte- 
ség lehetősége. Ez főleg akkor 
jelentkezik, amikor pl. 130 színt 
használunk, viszont a PPaint 128 
színt ajánl fel. Animáció esetén 
a dolog nem így működik, mi- 
vel az egyes képeknek egyfor- 
ma felbontásúaknak kell lenni- 
ük. Ilyenkor a less color "opti- 





malizálja", egyszerűsíti a palet- 
tát, ezt úgy éri el, hogy a nem 
használt színeket fehér színre 
cseréli ki. 

A PPaint másik érdekessége az 
ún. convolotiun mátrix. Ez akár- 
csak az ADPro és az ImageFX 


Jegy TT ememmen 6121 21 

programoknál szabadon konfi- 
gurálható, beállítható. Érdekes- 
sége, hogy nemcsak egész ké- 
pen, képrészleten, vagy Brush- 
on alkalmazható, hanem tet- 
szőleges alakú területen is 
használhatjuk. Ha csak Brush- 
nál szeretnénk alkalmazni, a 
Bursh/Process menüt használ- 
juk, amennyiben egész képen, 
úgy a Project/lImage Processin- 
9-et. Kisebb részleteken illetve 
szabálytalan alakzaton, a pa- 
nelen található ikont részesítsük 
előnyben. A már beépített 
mátrixok a Blur, Brush Alpha 


Channel, Dark Vertical, Darken 
2596. Dither, Edge Detect, Em- 
boss, Lighten 259. Negative, 





Randomize, Rise, Sharpen, Shift, 
Texture, Tint, Water-Color. Másik 
újdonság a PPaint Vó.1 sorozat- 
ban az ún. SIRD mátrix. Ami 
nem más, mint a mostanában 
második felvirágzását élő 3D- 
Stereogram képkészítő (pl.Ma- 





segaeiizak 


gic-Eye). Ebből is két fajta, az 
egyik az ún. "zaj" képű SIRD., a 
másik a SPIS, ami lényegében 
ugyan az, de ennél a "zajos" 
kép helyett egy előre kivágott 
Bursh-t feszítünk a képre, tárgy- 
ra. 


A Stereogram használata a kö- 
vetkező módon lehetséges. 1. 


Készítsd el azt a képet, amit 
"3D"-ben szeretnél látni. Lehe- 
tőleg nagyalakú legyen, és 
csak szürke árnyalatokat hasz- 
nálj. 

A célra megfelel pl. egy 3D 
tárgy vagy Pl. egy egyszerű 
kör. 

2. Váltsál át a másik PPaint lap- 
ra. 

3. Majd Image Processing/SIRD. 


Az összes stereogramnál lehe- 
tőség van a Help beállítására, 
ez két téglalap. A segítség pe- 
dig annyiban áll, hogy addig 
kell nézni a két téglalapot, 
amíg három (csak három) da- 
rabot látsz belőlük, ilyenkor jó a 
szemed fókuszálása. Ez is, akár- 
csak a többi mátrix alkalmaz- 
ható egész képre, kis területre, 
és persze szabálytalan terüle- 
tekre (lapon). A Settings menü- 
ben találjuk meg a profi prog- 
ramokat  megcsúfoló editor 
alapbeállítási lehetőségek so- 
kaságát. Nyelv (laguage), Co- 
lor reduction, Color remapping 
(simple, floyd, pattern), Virtual 
mem., reguest meghatározás 
stb.. 


Összefoglalásul a PPaint V6.1 
igen kellemes kis. program. Az 
említett hiányosságai ellenére 
jól hasznosítható. Főleg normál 
kiépítésű (2 Mbyte) A1200 gép- 
tulajdonosoknak . ajánlom, és 
azoknak akik eddig hiányolták 
az InageFX mátrix lehetősége- 
it. Az sem mellékes, hogyha 
ilyen ütemben halad a PPaint 
fejlődése lehet, hogy 1 év múl- 
va a V8.0 -as verzió már igen jó 
lesz. Egy mondatban: a PPaint 
változatosságot teremt az Ami- 
ga rajzprogramok színes palet- 
táján. 


Angler 
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BLUE SKY 

A Blue Sky már 1991-ben elkészült, mégis csak most kerül a nézőközön- 
ség elé. Ennek oka egyrészt a rendező, Tony Richardson tragikus halá- 
lában, másrészt a gyártó stúdió (Orion) körüli jogi bonyodalmakban ke- 
resendő. Természetesen nem is ez itt most a lényeg, hanem az, hogy ez 
a nagyszerű film végre a nyilvánosság elé került. A főszereplő, Jessica 
Lange (Carly) alakításáért már elnyerte a Golden Globe díjat, és esé- 
lyes az Oscar-díjra is (mire ezek a sorok megjelennek, már eldőlt meg- 
kapta-e). A Kék Ég tulajdonképpen love story, két olyan emberről, akik- 
nek a viszonya tökéletes mintapéldája a "se veled-se nélküled" párkap- 
csolatnak. Carly szélsőséges magatartása és depressziója lehetetlenné 
teszi Hank (Tommy Lee Jones) számára, hogy megadja szerelmének azt. 
a biztonságot, amit szeretne. A két szálon futó cselekmény hangsúlyo- 
sabban a család történetével foglalkozik, míg a másik szálon a nukleá- 
ris kísérletek jelennek meg. Csak örülhetünk, hogy ez a film kikerült poros 
dobozából, mert az alkotógárda (Jessica Lange, Tommy Lee Jones, Po- 
wers Boothe, Carrie Snodgress, Tony Richardson, Robert Solo, Steve Ya- 
conelli, Jack Nitzsche) igazán megérdemli az elismerést! 


KŐ" EGY CSAPAT 

Képzeljetek el egy lehető legkevésbé katonás figurát, a vállán rakéta- 
vetővel, a szemében az ifjoncok tekintetének csillogásával! Bármilyen 
hihetetlen ez az ember Bones (Lory Petty), aki hőssé magasztosul eb- 
ben a vígjátékban. Igaz, Bones Conway nem az a tökéletes katona, 
aki nélkülözhetetlenné válik a hadseregben. Ez azonban nem gátolja 
őt abban, hogy tartalékosnak jelentkezzen; ingyen szállás, ellátás, sőt 
némi pénzmag is, szóval miért ne?! Bones azonban belekerül a katonai 
élet sűrűjébe és mindent megtesz, hogy riadókészültségbe állítsa a tel- 
jes haderőt! Az afrikai sivatagban menekülő újonc mindennel összeüt- 
közésbe kerül, amivel csak lehet; a szabályzattól a leendő diktátorokig. 
Ez a vígjáték egy olyan közlegényről szól, aki kizárólag a saját feje után 
masírozik (remélhetőleg a siker felé)! 


ZAKLATÁS 


Michael Crichton regénye, a Zaklatás (Disclosure) az el- 
múlt év egyik legnagyobb best-sellere volt az Egyesült 
Államokban. A könyv témája az amerikai olvasók szá- 
mára különösen időszerű; a szexuális zaklatás kérdése ko- 
runk Amerikájában mondhatni divat. A filmben a zakla- 
tás áldozata férfi, a neve Tom Sanders (Michael Doug- 
las). A Seattle-ben vezető beosztásban dolgozó Sanders 
szép reményű jövő előtt áll, nagy esélye van rá, hogy 
megkapja a Tervezési és Fejlesztési Osztály alelnöki poszt- 
ját. A kinevezés biztos tudatában indul útnak, de legna- 
gyobb megrökönyödésére mégsem ő kapja meg az ál- 
lást, hanem Meredith Johnson (Demi Moore), Tom volt 
szeretője. A hölgy szeretné újra megszerezni Tomot, bár- 
mi áron. Sandersnek azonban már családja van és az 
esti "megbeszélésen" végülis ellenáll a meglehetősen 
erőszakos csábításnak. Másnap, legnagyobb megdöb- 
benésére kiderül, hogy Meredith panaszt emelt ellene 
szexuális inzultálásért. Senki nem hisz Sanders-nek, hisz 
nem túl gyakori, hogy nő zaklasson egy férfit. Kétségbe- 
esésében ügyvédhez (Roma Maffia) fordul és megkez- 
dődik a küzdelem, hogy kiderüljön az igazság... A film al- 
kotógárdája; Barry Levinson (rendező), Michael Crichton 
(producer), Stu Lindert (vágó), Ennio Morricone (zene) és 
szereposztása (Demi Moore, Michael Douglas, Donald 
Sutherland) igazán parádés. Itt jegyezném meg, hogy 
Demi még mindig gyönyörű, amikor sír, de ezek után 
már kevésbé lesz megható. A filmet azért is érdemes 
megnézni, mert a DigiCom "Folyosó" néven elkeresztelt 
Virtual Reality világa már nem is olyan távoli jövő, és az 
Industrial Light 8. Magic cég a jelenetek elkészítésénél 
igazán jó munkát végzett. 





NY eY NYA Roli 


EE ES E of Ace 
Back to the Future 
Basketball Nightmare 
Chuck Rock 
Desert Speedtrap 
Jungle Book 


MEGA DRIVE II (Sonic 2 4 2cp) 21.990 Ft 





E JAN ő 
Desert Strike 
Ecco the Dolphin 
Jungle Book 
Robocop vs Terminator 


Mega CD lemezek 
Tomcat Alley 
Double Switch 
Hook 
Ecco the Dolphin 


MEGA CD II 41.990 Ft Prince of Persia 
MASTER SYSTEM II --1 játék ájiselollai allatot tale 
GAME GEAR [lola Cantina SZA KeIS 
Mansion 
Rebel Assault 
Kiegészítők Mega Drive Kazetták 
3. Another World 
Master system Control Pad 1.600 Ft Boogerman 
Phase 9 MD Control Pad 2.900 Ft Bubsy II 
MS/GG Konverter 1.790 Ft ECGO/2 
Jimmy White"s Snooker 
Jungle Book 
Több mint 140 féle játék kazettával É Fett 
várjuk kedves vásárlóinkat! Vatelte le 











ATARI JAGUAR JÁTÉKKAZETTÁK 


Alien Vs Predator 
Brutal Sports Football 
Wolfenstein 3D 
DOOM 
Evolution ező la) u Dudes 





rescent Galaxy 








70012 
KÁVÉ ni 





64 bites Videójáték! 


ATARI Jaguar videójáték 

- 64 bites videó chip 

- 16.8 millió szín 

- CD minőségű 16 bites hang 

- ] Kontrolpad 

- játék (Cybermorph) 
49.990 Ft 


ATARI Jaguar Kontrolpad 57 § 
500 Ft Araink az AFA-t tartalmazzák! 


Címünk: 1136 Budapest, Balzac u 35. 
Tel.: 140-2954 











Commodore Amiga 600. 28792 Ft 
Commodore Amiga 500/500 plus 23992 Ft 
Commodore Amiga 1200 43992 Ft 
Commodore Amiga 1200 Desktop D. 47992 Ft 

4 25OMB hard disk (2.5"-es) 36990 Ft 
Commodore Amiga CD" 41. 2 játék 31992 Ft 


Comm. A. 4000/040-25MHz/6MB/OMB 239920 Ft 
Comm. A. 4000/030-25MHz/4MB/OMB . 143920 Ft 


Profex 3.5" DSHD lemez (11 db/form) 
Profex 5.25" DSHD lemez (11 db/form) 
Commodore 64 midi - szoftverrel 
Képdigitalizáló (színes) Atari ST-hez 
Swifty Amiga mouse (3 gombos) 
Mouse Pad 

Real Time Clock Amiga 1200-hoz 

Midi Amiga Interface 

Handyscanner (fekete-fehér) Amigához 
Rockey Advanced Video Keying for A. 
Sound Enhancer Amigához 

1.76 MB HD Amiga külső drive (OS2-) 
2.5" - 2.5" Hard disk kábel 

Beyond the minds eye (computer anim.) 


uickshot Joystickok 25 féle típusban 
PC árak: 


feleletet 


Cila 
vin 
peulai 
2392 Ft 
2000 Ft 
200 Ft 
2000 Ft 
2800 Ft 
14392 Ft 
19992 Ft 
teszán ő 
13592 Ft 
792 Ft 
2392 Ft 





Philips 88331! . monitor catváni 
Comm. A570 CD-meghajtó A500/5004- . 11192 Ft 
Commodore A-520 TV-Modulator 3992 Ft 
Commodore Amiga : EuroScart kábel 392 Ft 
Commodore C-64 II 7432 Ft 
Commodore C-64 GameSet 7992 Ft 
Commodore C-64 TERMINATOR Set 7992 Ft 
Commodore datasette 2792 Ft 
Commodore MPS 1270 printer (C-64) nera t 
SEGA Megadrive 4 2 pad -- 4 játék 18392 Ft 
SEGA Megadrive 4 1 pad -- 1 játék 12792 Ft 
SEGA MegaCD II :. 3 CD játék 39192 Ft 
SEGA MegaCD II 5. 1 CD játék 31992 Ft 
SEGA Game Gear - 1 játék nk ezá zi 
512 kB órás memóriabővítő 3992 Ft 
1.0 MB-os órás chip bővítő A500---ba 5592 Ft 
1.0 MB-os órás chip bővítő A600-ba 6392 Ft 
2.0 MB-os órás bővítő A500/A5004--ba 7992 Ft 
8.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba pek zülnt 
2.0 MB PCMCIA bővítő (A600, A1200) 11992 Ft 
Noris MB 80 3.5" lemeztartó 392 Ft 
hedsáo ja leleees iure [tol 392 Ft 
Noris porvédő Amiga 600 792 Ft 
Noris porvédő C-64 I/II 72/632 Ft 
NoName 3.5" DSHD lemez Kezi 
NoName 5.25" DSDD lemez (BULK) 152 Ft 
Maxell 3.5" MF2-2HD lemez 872 Ft 
Maxell 5.25" MD-2HD lemez beválni 
Wonderline 5.25" DSHD lemez coháai 
Polaroid 3.5" DSDD/HD lemez 512/792 Ft 
Polaroid 5.25" DSDD lemez 392 Ft 
Profex 3.5" DSDD lemez 432 Ft 
Profex 3.5" DSDD lemez (11db/form) 472 Ft 


386DX-40 MHz 128 kB cache (CHIP,AMI) 11992 Ft 
486SLC-33MHz 64 KB c. (ETEG,IBM OEM) 10240 Ft 
486DX-XMHz 256 kB c. 3 VESA DX4 is — 11600 Ft 
586 60-66MHz, 512kB c. OPTI.,3PCI,2VL 28400 Ft 
586 90-100MHz 512 c. OP.,AMI,4PCI,2VL 35992 Ft 


elder Ze] de ő 

486DX-40 MHz THOMSON-CYRIX 13600 Ft 

486DX2-50 MHz THOMSON-CYRIX 13120 Ft 

486DX2-66 MHz processzor  CYRIX3V 15600 Ft 
ui e 23992 Ft 

486DX2-80 MHz processzor , AMD 3V 21992 Ft 


486DX4-100 MHz processzor INTEL3V 34880 Ft 
biedaddaurude gyet lata 
586 Pentium 90/100 MHz 


Bugfree! 


71920,94400 Ft 


Monitorok 

14" mono VGA (800-x600) karéla 
14" PGA color SVGA (1024:x768,0.28,LR) 27520 Ft 
14" Daewoo color VGA (640x480,0.39) 22880 Ft 


44480,48000,43192 Ft " 


14" Daewoo color SVGA (NI,LR) 30992 Ft 
15" Daewoo color SVGA (LR NI, Digital) 42160 Ft 
VO kártyák 

IDE 5- HDD/FDD 2S1P1G, 2 buffer kola 
IDE 4. HDD/FDD 2S1P1G VESA LB. ciledolat 
Realtek VGA kártya 256 kB RAM erinti 
Trident 9000€/I VGA 512 kB RAM 4792 Ft 
Trident 89000 VGA 2992 Ft 
S3 805 VGA 1 MB, VESA 10392 Ft 
Sky Eagle VGA 1 MB, VESA etánt 
aal eLeáa dd tSt etet 

414256 - 128kB RAM 792 Ft 
814260 - 512kB RAM Cello 


256 kB/ 1 MB/ 4 MB 70 ns SIMM modul 


1600/4480/15120 Ft 


CLVI LV rávette ed elj ő 18392 Ft 
VIZES LV [7 rávlláte del [ő 39992 Ft 
16 MB SIMM 70 ns 36 bit 64480 Ft 


80/ 270/ 420/ 520 MB hard disk 


10480,18800,22880,26160 Ft 


730 MB hard disk 31192 Ft 
1000 MB hard disk AT-BUS 121992 Ft 
2200 MB hard disk SCSI 151992 Ft 


Hangkártyák: 

SB PRO2/ SB 16 Multi CD OEM 

SB 16 MC/ SB 32 AVE 

Gravis Ultra Sound (256)/GUS Max (512) 

WD Paradise Expert 16DSP (MultiCD,WT,GM) 
Hangfalak 


Egyéb termékek: 


11840,14160 Ft 
18320,37440 Ft 
15992,29992 Ft 
18320 Ft 
2240-10320 Ft 


Processzor ventillátor/Cooler 800-2280 Ft 
Mono kézi scanner 256 szürke 7992 Ft 
Egerek pek toterdollai 
FAX-Modem kártyák 

Discovery Fax/modem 14400 külső-:sw 17992 Ft 


Babyház, 1.44MB FDD, IDE-- 14" VGA mono, 256 kB ([14" color SVGA LR, 512 kB VGA 
25S1P1IG, 101 gombos billentyűzet 270 MBJ 420 MBJ 520 MB] 270 MB] 420 MBJ 520 MBJ 730 MB 
A38B6SX-40 MHz 2 A § 


A386DX-40 MHz 
T486SLC-33 MHz 


CT486DX-40 MHz 


CT486DX2-50 MHz 
C486DX2-66 MHz 
A486DX2-80 MHz 
1486DX4-100 MHz 
Pentium 60 MHz 





jea 
[dá 

256kc 
velád 
vele 
256kc 
256kc 
paid 


1125 Budapest, Királyhágó utca 2. " Tel/Fax: 156-6790 


1135 Budapest, Szent László út 74/a (volt Mautner Sándor) 
Tel. / Fax: 149-6165, Tel.: 140-2101 vagy 06-30-410-500 


DAZU CEN 
hétfőtől péntekig 9:00-17:00 - ebédidő: 12:30-13:00, szombaton 9:00-13:00 


Áraink az 1 év garanciát igen, de az ÁFÁ-t nem tartalmazzák! 
Araink mindenkori változtatásának a jogát fenntartjuk! 





Mitsumi 4x sebességű CD-ROM, AT-BUS 


30.992 Ft 





LE ELT Lá esz GT LÓ 
több mint 70 SEGA MEGADRIVE 


és SEGA GAME GEAR program —— 


Úgy gondoltuk, hogy nem csak játékokkal, nyerési lehetőségekkel kellene meglepni titeket, hanem ajándékokkal is, 
melyeket ha szükségetek van rá, akkor felhasználhattok. 


Ezen az oldalon olyan beváltható utalványokat találhattok, melyeket különböző cégek ajánlottak fel. A kuponokon 


meghirdetett kedvezményeket 


a felajánló cégeknél lehet beváltani, illetve levásárolni. 


Reméljük tetszeni fog új próbálkozásunk és ezentúl még hasznosabb lehet számotokra a GURU. 


1137 Budapest, 
Szent István park 2. 


7 
Com kuterz Tel./Fax: 140-1443 


— Panasonic, Sony CD-:ROM meghajitók, 


- Gravis Ultra$ound, 
—ISBV6 lés kompatibilis hangkártyák vásárlása esetén. 


Egy termék vásárlásánál csak 1 kupon váltható bel! 


1065 Budapest, 

Lázár utca 10. 

Tel./Fax: 131-3502 
131-3503 
131-3504 


— Az Észkép áltakforgolmazatt Creative termékre. 


Egy termék vásárlásánál csak 1 kupon váltható be! 


1085 Budapest, 


47 Rökk Szilórd u. 8. I. 3. 
Tel./Fax: 114-3890 


- PC Player német CD-ROM-os játékújság: 200 Ft kedv. 
— Power Play német CD-ROM-os játékújság:100 Ft kedv. 


Egy újság vásárlásánál csak 1 kupon váltható be! 


1428 Budapest, 
Horánszky u. 26. I. 
38-4144 


— A Microsoft Home. termékek végfelhasználói árából. 


Egy termék vásárlásánál csak 1 kupon váltható be! 





1074 Budapest, 

Dohány u. 67. 

Tel./Fax: 142-3255 
AXICO Informatikai Kft 268-0330 


— Minden általunk főrgalmázott számítástechnikai termék 
végfelhasználói árából. 


Egy termék vásárlásánál csak 1 kupon váltható bel 


1067 Budapest, 


WIN Computer talked Szondi u. 19. 
Tel.: 153-4304 


Fax: 117-2834 


ségűzikahitICH bíilledtyűzet árából. 


-Ajóm 


Egy termék vásárlásánál csak 1 kupon váltható be! 


1024 Budapest, 


Tel./Fax: 136-2483 


Cub KoBaK 


1065 Budapest, 


14 Nagymező u. 51 
Tel.: 153-OTTT 
Fax: 269-0151 


WMIKHOFPU COMPUTER 


— Április e Des 


Egy termék vásárlásánál csak 1 kupon váltható be! 




















Öööö, mi? Hogy bevezető??? Már 
megint? Na de hogyhogy...?! Meg 
egyáltalán! Már volt az előző hónap- 
ban is, minek most! Mi van avval a 
szeneslapáttal! OK, OK, velem lehet 
beszélni! Na, tehát kezdjünk is neki. 
Akkor sziasztok!! 

Most akkor rövidre fognám a monda- 
nivalómat, vegyétek a mostanit alibi 
bevezetőnek, OK? Meg kár lenne a 
helyet pazarolni betűkkel, ne foglaljuk 
a helyet a szép, színes, egész estét be- 
töltő képek elől. Akkor pá, olvassatok 
nagyokat, jövő hónapban ugyanitt, 
átadom a szót Memphisto-nak és 
Gregnek! 

Lord "Short" Chaos 





Elkészült a CD-vel egybeépített 2-in-1 
Jaguár prototípusa, és kiadták a 
CyberMorph nélküli, úgynevezett 
Core Jaguar System-et is. Ezzel egy 
időben a Jaguárok ára átlagosan 
$50-ral csökkent. 
Még februárban dobta piacra a Lexi- 
cor, Ine. új - ET-4000 /w32 chip-setre 
alapozott grafikus kártyáját, amely se- 
gítségével a Falcon valódi TrueColor 
felbontásokat képes produkálni. 
Szintén februárban, ill. márciusban 
adták ki Jaguárra a Cannon Foddert 
és a Syndicate-et, és az Atari bejelen- 
tette a Mortal Kombat III átírását. 
Új játék, a Hollywood Hustler készült ST- 
re a Desert Star Software gondozásá- 
ban. 

Memphisto 


. — Játéktér 





Engedtessék meg nékem némi beve- 
zető Greg kollega nagyszerű cikkéhez 
(mivel én vagyok a Méltóságos Fő- 
szerkesztő úr, legalább is az Atari ol- 
dalakon). Sok játék kerül megemlítés- 
re, de kimaradt valami miatt a Lasers 
8. Men nevezetű DOOM-style játék, 
melynek nemrég jelent meg az újabb, 
gyorsabb verziója. Egy másik texture 
mapped game, a Moonspeeder is 
napvilágot látott a Compo gondozá- 
sában, ahol egymást tudjuk kergetni 


1 JA 


k HÍREK ; 








a Holdon, összecsatolt Falconokkal. 
Végezetül említést tennék egy Towers 
nevezetű játékról, melynek II. részéről 
napvilágot láttak már fotók, s azok is 
egy DOOM nevezetű ősre emlékez- 
tetnek. ... és nem "ítélet", szerintem, 
hanem Végzet"! 
Lord kartács 





Manapság, ha itt a GURU Atari rova- 
tában játékprogramokról esik szó, ak- 
kor az majdnem mindig biztos, hogy a 
Jaguar a főszereplő. Ezen most egy 
picit megpróbálunk változtatni - lega- 
lábbis e cikk erejéig -, mert pillantást 
vetünk az elmúlt időszak legsikere- 
sebb klasszikus ST/STe/Falcon játékai- 
ra, Üdvözöl mindenkit a mai játékmes- 
ter: Greggie. 


Tény az, hogy napjainkban a "multi- 
médiának" képzelt PC-s game-ek, és 


a kizárólag csak joypad-nyűvésre 


használható konzolok tömkelege ural- 
ja a piacot, míg az ún. home-compu- 
terek leáldozóban vannak. Viszont az 
is tény, hogy annak idején pl. Atari ST- 
ből több mint egymillió darabot!!!) 
adtak el csakis az Egyesült Királyság 
területén, s szinte minden országban 
találkozhatunk még hűséges felhasz- 
nálókkal, Az Atari profilváltása követ- 
keztében a TOS-alapú gépek egyre 
inkább az anyacég támogatása nél- 
kül maradtak... s ezért is van most 
szükség a sok kis magánfejlesztőre (PD 
8. shareware), ill. néhány nagyválla- 
latra, hogy felrázzák végre az Ataris 
játéksoftware életet. Ezen alkalommal 
ez utóbbi dologról szeretnék szólni pár 
példa kíséretében, vagyis hogy mi 
mindent produkáltak eddig az ismer- 
tebb software-gyártók Atarira. Mivel a 
PD és shareware programok témája 
már teljesen más tészta, és mivel tud- 
juk, hogy a tésztaság fél egészség", 
ezért azt majd egy későbbi alkalom- 
mal fogjuk taglalni. 





Egy viszonylag fiatal svéd cég, az UDS 
(Unigue Development Sweden) legel- 
ső játéka az Obsession, rövid idő alatt 
akkora sikert aratott, ami eddig talán 
még soha senkinek nem sikerült. A 
GURU 94/11-ben már mi is beszámol- 
tunk az STe-s szuper flipper adottsága- 
iról, a külföldi lapok pedig azóta a "vi- 
lág legjobb Ataris játéka" megtisztelő 
rangot adományozták a programnak. 
A speciális Falconos verzió megjele- 
nése a közeljövőben várható: 8 játé- 
kos, 256 szín, 16 bites 50 kHz-es sztereó 
hang, és a már meglévő négy asztal- 
hoz (Aguatic Adventure, Balls 8. Bats, 
Desert Run, X-ile 20ne) pluszoan még 
egy bónusz pálya is jár. UDS-ék követ- 
kező, immár fejlesztés alatt álló játé- 
kuk egy 3D-s futurisztikus shoot-"em- 
up, SubStation néven. Az 1 MB-ot 





igénylő STe-s game-hez, külön csakis 
erre a célra fejlesztenek egy új sound 
system-et, a (Distance € Direction) 
DDAUDIO-t, mely állítólag teljesen ki- 
használja majd a gép adottságait. Mi 
már hiszünk nekik!!! 

A brit Caspian Software szintén STe-re 
készíti a rengeteg küldetést tartalma- 
zó Epic/Elite-szerű vektoros űrkaland- 
ját, melyet Zero-5 névre kereszteltek 
el. 





A Silmarils francia software-ház szinte 
monopolhelyzetet élvez az Ataris játé- 
kok terén, mivel mind az Ishar-trilógiát 
(negyedik rész készülőben!), mind a 
stratégiai Transarcticá-t, vagy éppen 
az akció/kaland Robinsorvs Reguiem- 
et is egy időben adták ki az összes 
többi gép verziójával együtt ST-re és 
Falconra. 

Meinolf Schneider híres Ataris, Macin- 
tosh-os logikai játékának két újabb ré- 
sze, az Oxyd Falcon és az Oxyd Mag- 
num! is már megörvendeztette a só- 
lyom-tulajokat. A vérbeli action ked- 
velői viszont a Cannon Fodder 
(Sensible) és a Chaos Engine (Rene- 
gade) progikkal irthatják az erdők la- 
kóit. 

A Sensible Software egy másik hatal- 
mos sikert aratott terméke, a COMA- 
Team egyik legnagyobb kedvence, a 
Sensible Soccer (néha Sucker) és an- 
nak összes többi folytatása is már egy 
jó ideje megtalálható Ataris körökben. 
Egy régi német ST-s demócsapatból 
nőtte ki magát az Eclipse, mely mos- 
tanában olyan stuff-okért felelős, mint 
pl. a gyönyörű logikai Stone Age (ez- 
úton ís gratulálok Karcsínak és Vikinek 
mind a száz pálya végiígjátszásáért!), 
a motorverseny-szimulátor No Second 
Prize vagy a cégével azonos nevű, űr- 
hajós Eclipse. A Jaguarról ismerős 
hosszúnevű ősemberes játék, a Hu- 


mans: Evolution - Dino Dudes (Imagi- 
tec Design), a Jeff Minter által írt La- 
ma Zap (Llamasoft), és a helikopter- 
szimulátor Steel Talons (Tengen) már 
Falconon is léteznek joypad irányítású 
verziókban. 





Az Amigáról ismert Stardust, és az első 
nagysikerű state-of-the-art flipper, a 
Pinball Dreams (21st Century Enterta- 
inment) is megjelent Atari Falconra. Ez 
utóbbi játék elkészítése csak egy ha- 
talmas kampány eredményeképp jött 
létre, mivel a cég először megtagad- 
ta a fejlesztést, de végül a rengeteg 
levélíró elérte a célját. 





Íme néhány neves program második 
része, melyet az utóbbi években ad- 
tak ki ST-re is: Lemmings 2 - The Tribes 
(Psygnosis) és a Premier Manager 2 
(Gremlin), melyekből máshol már a 3. 
rész is létezik... De folytassuk a sort: Eli- 
te 2 - Frontier (Konami), Push Over 2 - 
One Step Beyond (Ocean), Vroom 2 
(Lankhor) 8 Street Fighter 2 (U.S. 
Gold). 

Befejezésül csak említés szintjén még 
néhány játéknév Falconra: Space 
Junk CD, Legends of Valour, Gunship 
2000, Civilization, Alone in the Dark... 
Sajnos a Birdy-re még nem mondható 
nagynak a választék, de ne felejtsük 
el, a Falcon nem játékgép, hanem 
annál sokkal, de sokkal komolyabb!!! 


De tudjuk, hogy egy szép napon eljő 
majd az ÍTELET Falconra is! Igaz, Cha- 
05?! ;-D 





Mielőtt még a címből bárki is azt gon- 
dolná, hogy itt most mindenféle Pu- 
muklikról lesz szó, annak üzenem: a 
Kobold egy nagy sebességű file-má- 
soló. Nem sok ilyen jellegű progival ta- 
lálkozhattunk eddig, küllemében le- 
ginkább talán a Cheetah-hoz lehetne 
hasonlítani. 

A program ST-n, és attól felfelé min- 
den Atari gépen, s szinte minden fel- 
bontásban működik (sőt, lehetősé- 
günk van accessory-ként, és MultiTOS 
alatt is futtatni). Már több tesztet ol- 
vastam róla, s van szerencsém nap 
mint nap tapasztalni is, hogy a Kobold 
az egyik leggyorsabb ataris másoló. A 
file-okat nem a megszokott módon ol- 
vassa, ill. írja az adott meghajtóra, ha- 
nem szektoros módszerrel (tehát mint 
egy disk másoló), állományok törlésé- 
nél pedig nem egyenként írtja ki azo- 
kat, hanem egyszerre törli ki őket a 
FAT táblából. Másik nagy előnye, 
hogy az ún. file buffer a szabad me- 
móriából választ le egy meghatáro- 
zott részt, így a winchesterrel nem ren- 
delkezők is kényelmesen használhat- 
ják a software-t, Tavaly áprilisban ké- 
szült el a most ismertetésre kerülő 
verzió, melyből létezik angélus, ger- 
mán és gall nyelvezetű is. Az előző 
változatokhoz képest ez már áttekint- 
hetőbb pull-down menükkel rendelke- 
zik: 


KOBOLD: program infó, egy munkálat 
felvétele, kimentése (.KBJ) és újbóli 
végrehajtása, lemez formázása (DD / 
HD / ED), lemez törlése, a két ablak 
tartalmának. (forrás/cél) felcserélése, 
kilépés a prg-ből. 

Source (a bal oldali ablakra vonatko- 
zó parancsok): meghajtó infó, file infó , 
a rendszerfile-ok elérési útja, a file-ok 
rendezése, ill. megjelenítése (név, dá- 
tum, kiterjesztés vagy méret szerint). 
Destination (a jobb oldali ablakra vo- 
natkozó parancsok): Id. Source opci- 
ók 4 egy új folder létrehozása, a file 
buffer kiürítése. 


A 




















Sertíngs: a file buffer méretének meg- 
határozása, másolási paraméterek 
(archive bit, date, verify stb.), mely 
meghajtót használjuk sima GEMDOS 
parancsokkal (pl. CD-ROM), a funkci- 
óbillentyűk megadása (F1-F10), a fel- 
használói felület állítása (ablakok / di- 
alóg box-ok, színek), a kijelölt állomá- 
nyok infóinak kiíratása be/ki (file-ok és 
folderek száma (a file-ok által tényle- 
gesen foglalt területet hibásan adja 
meg), a beállított konfigurációk el- 
mentése. 


TT0nz 





COMBL4L ARA 25. 
Ená-Sú  9AR 25, 




















FI27IS RRR 25. 
JÖKE ARA 16. 
KARLHAT ARA 25. 
12 BAR 25. 
TŰAST RAR 16. 


BRUCEL MID 25. 
JAZURLZL MID 19. 





ÜGARYIB TAT ZZSBT 
LLEVEZÉSS TAT 6274 





Most nézzük a két abi 
ókat: 

Copy file másolás 
Move: file mozgatás 
Action (Source); a file jellemzőinek 
változtatása (írásvédett, rejtett, rend- 
szer file, archive bit), törlés, beolvasás 
a bufferbe, az összes állomány kijelö- 
lése, file keresés (kiterjesztés, név, dá- 
tum stb. szerint), a kijelölések visszaállí- 
tása. 

Action (Destination): törlés a buffer- 
ből, a buffer tartalmának kiíratása, az 
összes állomány kijelölése, a cél direc- 
tory újbóli megadása. 

Ja, még egy hasznos dolog, ha az 
Alternate billentyűt lenyomva a Select 
All, a Shift-et használva pedig az Ob- 
ject Info parancsokat használhatjuk 
az ablakoknál. 

KOBOLD Source Destínation Settings 
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ANTHATTO 
FARCHIVER 
Togy 7] EOPY 
Hova 7]! 5E0 


DRIVERS 
EMULÁTOR 
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COMRARCH 
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LETTERS 
LISTS 
NEHS 
OTHERS 
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rni [LANGUAGE 
Hadd búcsúzzak egy kis rejtvénnyel: 
Mi ez: í? A hajas i. 

És ez: i? A tari. 
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Speed-resolution car 


Mostanában Falconhoz három olcsó 
grafikus bővítés kapható: a Screen- 
Blaster, a BlowUp. és a címben emlí- 
tett kártya. A Speed-Resolution-Card 
megnöveli a CPU, az FPU, a DSP, és a 
Videl (grafikus-chip) órajelét. Emellett 
a buszrendszert is feltuningolja 16 
MHz-ről 18-ra, vagy 20-ra (ez a maxi- 
mum, már ami a Falcon hardverét ille- 
ti). A Videl magasabb órajele lehető- 
vé teszi nagyobb felbontások haszná- 
latát. Amíg a 68030-as 40 MHz-nél re- 
latíve "hűvös" marad (most ugye jól 
jön a belső zúgógép), addig a video- 
chip-nek szüksége van saját hűtőtest- 
re, ami tulajdonképpen a második ré- 
sze ennek a bővítésnek. A ventilátort 
egy speciális lemezre, a 2.5"-es IDE 
wincsi alá kell beépíteni, magát a kár- 
tyát a billentyűzet alá (van ott egy kis 
hely). Jól lett megtervezve a kártya, 
ugyanis sem a RAM bővítésnek, sem 
pedig a belső bővítősínnek nincs az 
útjában. Így pl. együttműködik a Fal- 
conSpeed PC emulátorral, és a Scre- 
enEye képdigitalizálóval. A beépítés 
viszonylag nehéz (az SMD technika 
miatt), de a gyártó megcsinálja 100 
DM-ért. A hozzáadott szoftverrel (V/- 
deo-Mode-Generatfor) default üzem- 
módokat használhatunk, de sajátokat 
is csinálhatunk (persze a lehetőségek 





korlátozottak). A felbontásváltás a 
standard felbontásokhoz hasonlóan 
csak reset után lép életbe. Az órajele- 
ket egy accessory-val lehet változtat- 
ni. Ez azt jelenti, hogy a prociban vég- 
rehajtott műveletek gyorsulnak csak a 
2.5-szeresére, az összes többi (RAM 8 
ROM elérés, op. rendszerrutinok) csak 
max. 25 96-kal (ló MHz-ről 20 MHz-re). 
A maximális teljesítménynövekedés 
20/40 MHz választása esetén is csak 
1.7-szeres. Az is kérdéses, hogy ho- 
gyan és meddig bírja a 16 MHz-es 
68030-as a 40 MHz-et., Mielőtt még rá- 
térnénk a technikai adatokat tartal- 
mazó táblázatokra, egy tapasztalat 
az ST-Computer (német újság) részé- 
ről: a busz extrém kihasználásánál (6 


színek felbontás I kép 
száma frekvencia 


800xó00 

1024x768 
1120x832 
1280x800 

800x6ó00 

1024x768 
1138.832 
1280x960 
800xó00 

1006x708 
512x400 
640x400 
640x480 
















5100 Hz 
64-70 Hz 
56/110 Hz (i) 
98 Hz Ci) 
5100 Hz 
64-70 Hz 

102 Hz () 
100 Hz () 

70 Hz 

100 Hz () 

84 Hz 
70 Hz 
60 Hz 











GEM-Bench V3.28c teszteredményei, 


NVDI V2.5-ös programmal, 640x480, 16 színnel 


Teszt típus normal 18/36 
GEM Dialog Box: 19496 120296 ] 23296 
GEM Window: ] 9996 10196 111696 
VDI Text: 5329 ]56399 ]6449 
VDI Text Effects: 147499 152296 16019 
VDI Small Text: 134099 138290 ] 4369 
VDI Graphics: 2059 12449 [2809 
VDI Scroll: 609 — 1609 7096 

VDI Enauire: 21299 12309 ]2669 
Justified Text: 9996 10696 ] 12296 
Integer Division: [ 10096 120096 22496 
Float Math: 989 19596 10996 
RAM Access: 8596 10896 ] 1249 
ROM Access: 949 12196 11349 
Blitting: 339  ]3396 6 ]399 

Average: 18796 121196 ] 24296 
Graphics: 22499 12449 ] 2809 
CPU: 9499 13196 ] 14796 





MHz feletti videofrekvencia) 
könnyen villoghat a kép (ez 
SJ nem interlace). Zárszóként 
20/40 [ csak annyit, hogy a nagy 
felbontásokhoz nem árt egy 
26396 ] multisyne monitor sem. 
13296 
7309 ] Videl órajel: 25 MHz-től 75 
67799 ]) MHz-ig 
495986 ] DSP órajel: 22.6 (CD), 24.6 
31896 ] (DAT) 
799 CPU: 32, 36, vagy 40 MHz 
3019 ] Busz órajele: 16, 18, vagy 20 
13890 ] MHz 
2499 
1249 ] Legközelebb (remélem az- 
14196 ] után is) folytatódik a Demo- 
1529 ] logia, bár lehet, hogy helyhi- 
449 ány miatt LNA ASCII Dump- 
2749 ] otkaptok... 
31796 
16690 Scintillation 











Assembly programozás 


Üdv:mindenkinek! 


Nem tudom ki vette magának a fárad- 
ságot és nézte át az előző GURU-ban 
található forráslistát, mindenesetre a 
magyarázat most következik. Mielőtt 
azonban belevágnánk a sűrűjébe, hagy 
adjak némi történeti áttekintést. Lay 
András nevű kedves barátunk írt valami- 
kor régen egy Mandelbrot rutint, kifeje- 
zetten koprocesszoros gépekre, az elér- 
hető legnagyobb. pontosságú. számáb- 
rázolást felhasználva. A programhoz a 
kezdetekben nem készült felhasználói 
felület, s ezt pótlandó ültünk össze egy 
kis megbeszélésre. Mivel meglehetősen 
sok gondot fordított a sebességre, szóba 
sem jöhetett holmi plusz utasítások be- 
építése a számoló ciklus közepébe csak 
azért, hogy a felhasználó a kép felépíté- 
se közben is ki tudjon lépni. Ekkor ültem 
neki átolvasni az exec library témához 
kapcsolódó doksiját, s találtam is egy le- 
hetőséget a probléma megoldására. Az 
evvel kapcsolatos próbálgatások köz- 
ben született az előző számban közzé- 
tett program. 


A megoldást kínáló lehetőség a követ- 
kező: az Amiga operációs rendszere le- 
hetőséget ad egy futó taszk számára, 
hogy azonnal értesüljön bizonyos ese- 
ményekről, amelyekre azonban nem áll 
módjában hardvermegszakítást kérni. A 
Commodore-féle terminológiában eze- 
ket a megszakításokat taszk kizárások- 
nak hívják, ami a Motorola terminológiát 
beszélők számára egy picit zavaró le- 
het, tekintve hogy a ó8xxx processzorok- 
nál is van értelme kizárásról beszélni. Az 
a kizárás amiről most beszélünk, lénye- 
gesen eltér a Motorola-féle kizárástól, 
ugyanis a processzor továbbra is user 
módban maraa, s a kizárást kezelő rutin 
az... eredeti... taszk. . környezetében. fut, 
ugyanazt a veremtárat használva. 


Az exec taszk kizárásai szignál bitek se- 
gítségével történnek. A taszk kijelölhet 
egy vagy több szignálbitet erre a célra, 
ezt közli a rendszerrel, s kitölti a taszk 
struktúra két idevonatkozó mezőjét 
(tc. ExceptCode "és tc ExceptDato). 
Ezek után ha az adott szignálbitek vala- 
melyike beáll, az éppen futó program 
megszakaa, a regiszterek, a PC és a stá- 
tüszregiszter értéke pedig bekerül a ve- 
rembe... A. .kizárást.-. okozó... szignálmaszk. 
bekerül a DO-s regiszterbe, a tc. Except- 
Data mező értéke A1-be, az Exec bázis- 
címe pedig az Aó6-ba. Ha több szignál is 
érkezett, a kizáráskezelő feladata, hogy 
a megfelelő sorrendben reagáljon a ki- 


váltó okokra. Az Exec megakadályozza 
esetleges rekurzió létrejöttét, ugyanis a 
kezelő futása alatt nem érkezhet újabb 
megszakítás. Fontos, hogy a rutin végén 
DO tartalma megegyezzen a kapott 
szignálmaszkkal, ugyanis az Exec ez 
alapján dönti el, hogy mely szignálbite- 
ket kell felszabadítania. Mivel a kizárás- 
kezelő user módban fut, kellő méretű 
veremtárról kell gondoskodnunk az ere- 
deti taszk számára. 


A taszk kizárásokat mindig kellő óvatos- 
sággal kell kezelni. A megszakítás a futó 
taszk bármely állapotában érkezhet, ak- 
kor is, ha az éppen valamilyen hiperér- 
zékeny rendszerrutint hívott meg. Előfor- 
dulhat, hogy a kizáráskezelőre úgymond 
kisajátított blitterrel vagy más erőforrás- 
sal kerül sor. (Még egyszerűnek tűnő szö- 
vegkiírások is kisajátíthatják a blittert.) 
Végkövetkeztetés: a kizárást kezelő ruti- 
nunk ne tartalmazzon kritikus rendszerhí- 
vásokat, vagy bizonyosodjunk meg afe- 
lől, hogy kizárás csak valamilyen helyi 
kód futása közben érkezhet. (A Man- 
delbrot program esetén pont ez volt a 
helyzet. A rendszert az egyáltalán nem 
zavarta, hogy valamilyen belső, kopro- 
cesszorral számoló rutin közben megsza- 
kítás érkezett.) 


Magáról a programról: indulás után a 
program a szegmenslistából leolvassa a 
következő hunk címét, ugyanis helyes 
linkelés esetén ez lesz a létrehozandó 
taszk belépési pontja. A néggyel való 
szorzás azért van ott, mert a leolvasott 
pointer típusa BCPL, azaz longword cím. 
(A BCPL az a nyelv, amiben az Amiga- 
DOS nagy része a mai napig írva va- 
gyon.) A taszkot tartalmazó hunk-ot ki is 
fűzi a listából, így a taszkot magára le- 
het hagyni, a számára foglalt memória 
nem.kerül. felszabadításra...Ez..tulajdon- 
képpen egy pici "hack", mert ezt a me- 
móriát külön is foglalhatnám, majd a 
foglalt területre másolhatnám a taszk 
kódját. Ezek után foglaljuk le az Alloc- 
Mem szubrutinon belül a taszk kontrol 
blokkjának, a taszk vermének és a me- 
mórialistának . szükséges helyet. Ezek 
után kitöltjük az új taszk indításához mini- 
málisan.. szükséges mezőket, valamint 
csinálunk egy memórialistát. Ez a me- 
mórialista sorolja fel azokat a területe- 
ket, melyeket még a mama foglalt le a 
fiú. számára, ezért. a. fiú. induláskor. nem 
tud róluk. A listában szereplő memória- 
tartományokat a fiú kilépésekor az Exec 
automatikusan . felszabadítja. Ez az 
egyetlen megoldás mondjuk egy ve- 
remtár esetén, hiszen nem igazán illik 
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olyan programot írni, mely felszabadítja 
a saját vermét. Csinálunk egy message 
portot, melynek címét beírjuk a UserDa- 
ta mezőbe, hogy gyermekünk is megta- 
lálja, ugyanis ez úton fogja kommunikál- 
ni felénk, hogy mely szignálbitet sikerült 
megszakítás céljára  lefoglalnia. Ha 
mindez megtörtént, indulhat a móka, az 
előkészített taszkot hozzáadjuk a rend- 
szerhez. Ha ebben a pillanatban nem 
kezdődik el a piros kerethez vezető fo- 
lyamat (gyanús. villogás.a. LED-ek tájéká- 
ról), akkor valamit megint megértettünk 
a rendszerről. A létrehozott message 
porton várjuk a gyermek első üzenetét, 
melyből kiolvassuk a szignál helyét. A ka- 
pott szignálbitet aktivizáljuk, majd vála- 
szolunk az üzenetre. Ezután akár ki is lép- 
hetünk. 


A gyermek először csinál egy portot, 
majd saját kontroll blokkjának megkere- 
sése után kitölti a kizáráskezelőre vonat- 
kozó részeket. Lefoglal egy szignálbitet, 
bejelenti a rendszernek, mint kizárást 
okozó szignált, majd egy üzenetben el- 
küldi a mamának is, aki jelen esetben a 
kizárást fogja okozni. Vár egy választ, 
majd pedig az Exec RemTask függvé- 
nyével megszünteti magát. Itt semmi 
esetben sem állhat RTS, ugyanis nincs 
semmiféle Shell, ami a programot hívta 
volna. Ennek magyarázata külön mese, 
így erre itt nem térünk ki. A kizáráskezelő 
minden ténykedése arra szorul, hogy jel- 
zi saját jelenlétét (némi "rendszerbarát" 
csíikozással), majd kilép. Figyeljük meg, 
hogy a kilépés RTS, s nem RTE utasítással 
történi, Ez is jelzi, hogy nem processzor 
kizárással van dolgunk. 


Hát nagy vonalakban ennyi lenne. Re- 
mélem sikerült egy érdekes lehetőségre 
felhívnom a figyelmet, bár az is igaz, 
hogy-az.-ilyen témájú. ínyencségek. csak. 
szűkebb réteget szoktak érdekelni. 


Más. Örömmel tapasztalom, hogy nő 
azon emberek száma akik az Interneten 
veszik fel velem a kapcsolatot. Akinek 
bármilyen Amigával kapcsolatos prob- 
lémája van, az nyugodtan írjon, még 
arra is vállalkozom, hogy összehozom a 
Net-en az azonos érdeklődésű Amigás 
cowboyokat. 


cím: 
hegyvari(vax.jozsef.kando.hu 
vagy ha innen visszapattan, a 
hegyvari€nfs . jozsef.kando.hu 


Prunoki 


























TÉTSÜL TT 


Hi! Az eddigi hagyományokhoz hűen pró- 
bálok valami kis bevezetőt írni a cikkem- 
hez, de semmi okos nem jut az eszembe, 
ezért most nem is írok. 


Auadra Composer V2.1 
(folytatás) 


Elviekben a patternek megírásával már 
mindenki tisztában van, ezért most nézzük 
a SAMPLE WINDOMW-t, ahol a hangokat 
formálhatjuk: 


Legelőször a hangmintánk képe böki ki a 
szemünket, melyben az egérrel (bal 
gomb) jelölhetünk ki részeket, ha a már ki- 
jelölt terület méretét akarjuk változtatni, 
akkor az egérhez nyomjuk le a Shiftet is. 

A Period funkcióval a lejátszás frekvenciá- 
ját állíthatjuk (a hang relatív magassága). 
A Lenght a hang hosszát jelenti, ha lecsök- 
kentjük, akkor az információ elveszik a 
hang végéről, ha megnöveljük, akkor üres 
hely kerül a hang végére. 

A Sample buttonnal választhatjuk ki a szer- 
kesztendő hangot. 

Ha a hangminta nagyobb mint a képer- 
nyő, akkor a Scroll Display gombokkal 
mozoghatunk benne. 

A Volume button a hangminta hangerejét 
állítja. Ha a kottánkban effektként nem ha- 
tározunk meg más hangerőt, akkor ez lesz 
az aktuális. 

Az F.Tune (Fine tune) funkcióval egy fél- 
hangközön belül változtathatjuk a han- 
gunk magasságát, így hangolhatjuk egy- 
máshoz az amúgy hamiskásan szóló han- 
gokat. 

A Loop button a hang ismétlésének ki-be 
kapcsolására szolgál, ha be van kapcsol- 
va, akkor a képernyőn megjelenik két jelző 
amik között a hang ismétlődni fog. Ezeket 
az egérrel állíthatjuk. 

A bal alsó sarokban található négy button 
funkciója megegyezik a Main Note Window 
-nál ismertetettekkel. 

A Play a hangot szólaltatja meg. Az A/ 
esetén az egészet (loopal együtt, ha van), 
a Display esetén a képernyőn látható részt 
(Loop nélkül) és a Range esetén a kijelölt 
részt (ha van) fogjuk hallani. 

A Show AII funkcióval kizoomolhatunk ma- 
ximumra, a Range funkcióval pedig bezo- 
omolhatunk úgy, hogy a kijelölt rész lát- 
sszon a teljes képernyőn. 

A Range AII kijelöli az egész hangmintát, 
ha van már kijelölt rész, akkor azt két lépés- 
ben növeli a maximumra. 

A Zoom Out tal fokozatosan zoomolhatunk 
ki egy kinagyított részletből. 

A Samplexlnfo Copy... buttonnal átmásol- 
hatjuk a hangunkat egy másik hangszer- 


helyre. A Clear...-rel pedig kitörölhetjük az 
aktuális hangmintát (a beállított összes a- 
dat törlődik). 

A Bakwd. megfordítja a hangmintát, vagy 
ha van, akkor a kijelölt részt. 

Az Inverse megtükrözi a hangmintát a víz- 
szintes tengelyre, de sok értelme nincs. 

A Center függőleges irányban középre he- 
lyezi a hangmintát, vagy a kijelölt részt (en- 
nek se láttam gyakorlati hasznát, csak esz- 
tétikait). 

A Tone buttonnal egy tiszta hangot szólal- 
tathatunk meg, amihez hangolhatjuk a 
mintánkat a period és a Fine tune állításá- 
val. 

A Sample... button- 
nal vehetünk fel sa- 
ját hangmintákat, ha 
van hangaigitalizá- 
lónk. A button meg- 
nyomása után már 
hallhatjuk is a han- 
got. majd ha min- 
dent jól belőttünk, 
akkor nyomjuk meg 
a bal egérgombot, 
ekkor elkezdődik a 
mintavételezés, a 
bal gomb ismételt 
megnyomására pe- 
dig abbamarad. 

Az Edit.. button ha- 
tására megnyílik a 
Sample Editing Win- 
dow, ahol különböző 
effekteket aktiválha- 
tunk. Amikor ez az 
ablak megnyílik, a 
program átkonver- 
tálja a hangot ló bi- 
tes formába a számí- 
tások megkönnyítése végett, így amikor a 
hangot megszólaltatjuk valamely billentyű- 
vel, akkor a gép lemerevedik és addig szól 
amíg a hangminta tart, vagy a bal egér- 
gombot meg nem nyomtuk. 

A Tune effekt a Period funkcióval működik 
együtt. Ha a billentyűzeten a "8" billentyűt 
lenyomjuk, akkor a hangunk a C hangma- 
gasságon fog megszólalni a harmadik ok- 
távban (Kb. 22 kHz lesz a lejátszás frekven- 
ciája). Ha a periodnál beállítunk egy másik 
magasságot (Pl.: C-2), akkor ezentúl a 
hangunk a "e" billentyű lenyomására egy 
oktávval lejjebb (C-2) fog megszólalni, de 
a lejátszás frekvenciája pedig marad kb. 
22 kHz. Ez úgy lehetséges, hogy ilyenkor a 
gép újraszámolja a hangmintát. Ez nagyon 
hasznos a hangminta behangolásakor, 
ugyanis fél hangokkal is el lehet tolni ily 
módon a hangmagasságot. Ha lefele mó- 
dosítjuk, akkor a hangminta hossza nő, ha 
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felfelé akkor csökken (byte-ban). Még egy 
dolgot megjegyeznék, hogy a C hangma- 
gasság egy relatív érték, csak akkor lesz 
igaz, ha a bedigitalizált hangunk eredeti- 
leg is C hangon szólt (ezeket meg nem kell 
hangolni). 

A Volume... button a hangerő végérvé- 
nyes megváltoztatására szolgál. Ha itt vál- 
toztatjuk a hangerőt, az a hangminta ké- 
pén is meg fog látszani (a teteje maga- 
sabbra kerül). A hangmintának azon része, 
ami az ablakban alul, felül kilóg, a gép 
számára nem létezik. Tehát ha a hangun- 
kat túlzottan felhangosítjuk, akkor a hang- 


Show Alll§how Range IZoon Out 





minta csúcsértékei levágódnak, ez pedig 
erős minőségromlással jár. Erre mindenki vi- 
gyázzon. 

A StartVolume a kezdeti, az EndVolume a 
véghangerőt jelenti százalékban. Ezeket 
állíthatjuk kézzel is, de van egy-két kalkulált 
beállítás is. A Moxíimum azt a maximális 
hangerőszintet állítja be, ahol még nem 
vesztünk adatot (amikor a hangminta még 
nem lóg ki az ablakból). A Norm beállítás 
visszaállítja mindkét mutatót 10096-ra. Az /n 
a teljes felhangosítást, az Our a lehalkítást 
állítja be. A beállításunkat az Operate but- 
tonnal számoltathatjuk ki, az Operate and 
Exit button ezen felül még ki is lép a Volu- 
me ablakból. Ha van kijelölt terület, akkor 
a hangerő változtatások csak ezen hajtód- 
nak végre. 

A Mix... funkcióhoz először is két hangmin- 
tára van szükség, ezeket tudjuk majd 
összemixelni. Az egyik az aktuális lesz, a 


másikat pedig ki kell jelölni (Range A/D) és 
be kell másolni a pufferbe (Copy). A han- 
gerő százalékok az aktuális hangminta 
hangerejét jelentik, a pufferben levő han- 
gé pedig pont az ellenkezője lesz. Ha a 
Half Volume be van kapcsolva akkor a vé- 
geredmény hangereje 1009-a lesz az ere- 
detinek, ha nem, akkor a hangerők is 
összeadódnak. Itt is van néhány előre kal- 
kulált beállítás. A Worm egyenletesen ke- 
veri össze a két hangot, az Our az aktuális 
hangot halkítja, az in pedig hangosítja. Az 
eredményt a Volume effekthez hasonlóan 
kaphatjuk meg. Ha van az aktuális hang- 
mintában kijelölésünk, akkor a Mix itt is 
csak azon hajtódik végre. 

Az Octave Up és az Octave Down effektek 
hasonlóak a Tune effekthez, csak itt ponto- 
san egy oktávval lesz magasabb, illetve 
alacsonyabb a hangmintánk. 

Az Echo effekttel visszhangot hozhatunk 
létre. A Echo Rafe-tel a visszhang fázisai- 
nak sűrűségét, a Decay Rafe-tel pedig a 
fázisok visszatérését állíthatjuk. Itt a kalku- 
lált beállítások az Echo sztenderd visszhang 
effekt és a Reverb pedig egy sztenderd 
zengető effekt beállításai. A ReEcho be- 
kapcsolásával a gép a "visszhang vissz- 
hangját" is számolja. Az effekt végrehajtá- 
sa az ismert módon történik. 

A Flange egy "örvénylő" effektet hoz létre a 
hangmintán. A Freguency a sebességét, 
az Amplítude az erősségét állítja (persze 
ezek a szavak nem ezt jelentik, de a halha- 
tó eredményt így lehet szavakkal megfo- 
galmazni). A WaweForm háromféle beállí- 
tását pedig ki kell próbálgatni, mert én 
nem ismerek olyan szavakat a magyar 
nyelvben, amelyekkel ezt meg lehetne ha- 
tározni. Az effekt végrehajtása a szokott 
módon történik. 

A Resample funkcióval egy megírt pattern- 
ből csinálhatunk egy hangmintát. Írjunk 
például egy dobritmust, ami négy szóla- 
mű, válasszunk egy üres hangszerhelyet és 
állítsuk a hosszát (Lengih) jó nagyra. Álljunk 
rá a pattern első sorára, majd indítsuk el a 
Resample effektet. Az eredményként a 
megírt dobritmusunkat kapjuk egy hang- 
minta formájában, csak a hangerejét kell 
felemelni. Az így kapott hangminta majd- 
nem úgy szól mint az eredeti, és csak egy 
csatornát foglal el. 

A Chord effekt akkordot csinál egy szóló 
hangszerből. A felső négy ablakban beál- 
lítható hangok lesznek a harmónia hang- 
jai. Ha itt az Offot választjuk, akkor az a 
hang nem szerepel majd az akkordban. 
Ha szabályos akkordot akarunk, akkor az 
első hangot alapul véve használhatjuk az 
előre megadott akkordokat (Major, minor, 
major7, minor7, sus2, sus4). Például ha az 
első hang C, akkor abból a major button 
C major harmóniát állít be. Az effektet a 
szokott módon hajthatjuk végre, az ered- 
mény az eredeti hang helyén keletkezik, A 
hangerőt a kalkuláció után itt is érdemes 
maximalizálni. 

Evvel a funkcióval tudunk szintetikus úton 
hangszert generálni. Az itt beállítható funk- 
cióknál egy ablakot kapunk, ahol egy hul- 
lámformát rajzolhatunk. Ha az egyenes vo- 
nalat választjuk, akkor egyeneseket, ha a 
görbe vonalat választjuk, akkor szapadke- 


zű görbe vonalat rajzolhatunk. Az ablak 
alatti buttonokkal pedig az alacsony frek- 
venciás oszcillációt állíthatjuk be (ezt a ki- 
fejezést én sem értem, de nem is lényeges, 
mert ha változtatgatjuk az értékeket, rá le- 
het jönni az értelmére, de érthetően leírni 
elég nehéz lenne). A Cut Off funkció a 
hang élességét befolyásolja (minél kisebb, 
annál tompább), a Volume a hangerőt, a 
Pitch pedig a hangmagasságot állítja. A 
Resonance funkció (itt már csak rajzolni le- 
het) adja meg a frekvenciák relatív han- 
gerejét, a Phase funkcióval torzíthatjuk a 
hullámformát, a noise funkcióval pedig a 
zaj mértékét határozhatjuk meg. A load, 
Save funkciók IFF ENVL hullámforma állo- 
mányt kezelnek. A kész beállításokat a szo- 


SAHELE 
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BELAY... 


ALL [Range ALL] Backu. I 
Display  [//oom üut] Inyerse [/ 
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kott módon generálhatjuk le, az aktuális 
hangszerhelyre, csak ne felejtsük a hang- 
szer hosszát nullánál nagyobbra állítani. 

A Pitch effekt a hangmagasságot a Period 
-nál beállítottra változtatja, úgy hogy a 
hang hossza nem változik. Ez nagyon hasz- 
nos funkció, csak sajna a minősége nem 
túl jó a végterméknek. 

A szűrő effektek közül az első az Analize. Ez 
úgy működik, hogy a hangmintát felbontja 
sinus hullámokra és a kicsiket kiszűri. A Sca- 
le funkciónak gyakorlati hasznát nem lát- 
tam (aki megmonagja, kívánhat hármat), a 
Curve funkcióval mintegy  egualizerrel 
megrajzolhatjuk a szűrést (a bal oldalon 
van a basszus, a jobb oldalon pedig a ma- 
gas hangok), a Remove Noise funkcióval 
pedig a zajokat távolíthatjuk el. A Display 
megjeleníti 3D-ben az analizált hangunkat. 
A Range-Zoom funkciók ugyanúgy működ- 
nek mint 2D-ben, a jobb oldali négy ikon 
pedig a kijelzés módját változtatja. Az 
ábra bal oldala a basszus hangok szintjét, 
a jobb oldala a magas hangok szintjét mu- 
tatja. Fentről lefelé mindezek időbeli válto- 
zását követhetjük nyomon. A ReAnalize új- 
raanalizálja az elállítgatott hangmintát az 
új paraméterek szerint, a Make Sound pe- 
dig meg is csinálja. 

A Delta szűrő a következő a sorban. A Del- 
ta kivágja a beállított frekvenciát. 

A Boost1 és a Boost2 antifilter effekt, ezek 
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a hangmintát kiélesítik, amitől esetenként 
zajosabb lesz, de azért lehet vele jókat is 
csinálni. 

Az oké az oké, a Cancel pedig visszacsinál 
minden addigi effektet. 


A Disc menüről is érdemes néhány szót 
szólni. A Load Noisetracker és EMOD for- 
mátumot fogad el, és a Save ezeket 
menti. 

A Load From Mod menükkel EMOD modul- 
ból tölthetünk be patternt, trackot, hang- 
szert anélkül, hogy az egész modult betöl- 
tenénk. 

A Sample IFF 8SVX formátumú lehet. 

A prefs az ENVARC:€aUuadracomposer.prefs 
kell, hogy legyen. 


SCROLL DISP. 


HZAZAKSZA SZERZET 


tenter ] 
Tone si 
Sample... "7 
Edit... ] 


A Samplelist funkciókkal egy hangminta- 
adatbankot kezelhetünk. Ha a hangmintá- 
ink külön lemezen vannak, akkor ez a lista 
eltárolja a lemez nevét és a hangszerek 
neveit is, így csak egyszer kell betölteni ezt 
a listát, nem pedig ezerszer beolvasni kü- 
lönböző lemezek directory-ját. Az Use funk- 
cióval kaphatjuk meg az egész listát, és ez- 
Zel tölthetjük be a kiválasztott hangot. A lo- 
addal tölthetjük be a listát. A Temp-pel 
hozhatunk létre ideiglenes sample listát, ha 
például több hangszert akarunk betölteni 
egy lemezről ami nincs a mi listánkban. Az 
Add-dal adhatunk hozzá újabb hangszere- 
ket a listánkhoz, de ne felejtsük el a Save- 
vel kimenteni a megváltoztatott listát. 
(folyt. köv.) 


Itt most vége szakad ennek a monstre leí- 
rásnak, de a következő számban folytat- 
juk, mert egyre jobban kezdem beleélni 
magam, hogy ez a zeneszerkesztő nincs 
olyan szép mint a ProTracker, de minden 
másban felülmúlja. Akinek pedig csak a 
külcsín számít az... 


Petroff 








Jó reggelt/napot/estét... mindenkinek. Újra 
eljött az én műsorom ideje, lássuk a tarta- 
lomjegyzéket. Ma kivételesen nem az Ima- 
gine lesz a téma, hanem a LightWave, 
pontosabban egy kiegészítő programja, a 
WaveMaker. 


Ezt a programot kifejezetten kezdő LW- 
esek számára készítette az Axiom Softwa- 
re. Segítségével egyszerűen és gyorsan 
szerkeszthetünk animációkat, amelyeket 
azután a LW-ből renderelhetünk le. Lehe- 
tőség van arra is, hogy a LW-t közvetlenül 
a WM-ből vezéreljük az Arexx interface-n 
keresztül, 


A WM animációk mindegyike egyszerű lo- 
gomozgatás, a kezelőfelület segítségével 
előre definiált scenerészletekből lehet 
összeállítani a kívánt mozgásokat. Ennek 
ellenére érdemes vele próbálkozni, igen 
érdekes hatásokat építettek be a progra- 
mozók, amelyekből sok ötletet meríthe- 
tünk. Nem beszélve arról, hogy a WM által 
készített scene a LW-ben tovább alakítho- 
tó, és így máris több az animaci, mint egy- 
szerű logomozgatás, 





A WM animációk háromféle módon hoz- 


hatók létre. Az egyik, hogy a program vé- 
letlen választott elemek felhasználásával 
generál egyet, a másik hogy ló előre elké- 
szített animáció közül választunk, míg a 
harmadik módszer szerint, külön meghatá- 
rozzuk a logo mozgását, a háttérmozgáso- 
kat és az egyéb paramétereket. 


Mivel a program kezelése igen egyszerű, 
legjobb lesz, ha a funkciókat sorban ismer- 
tetem. 


A legfelső gomb a Smart Anim, amellyel a 
véletlen sorozatokból összeállított animáci- 
ót készíthetjük el. Miután rákattintottunk, 
megjelenik egy kérdező, amelyben az ani- 
mációban szereplő logo objectet adhat- 
juk meg. Mivel most még nincs választott 
object, a név sorában a "None" felirat áll. 
Ez alatt a sor alatt van három kapcsoló, az 
"Use Current" használatával az előre kivá- 
lasztott logot tesszük be az animációba, a 
"Select New"-val új logot választhatunk, 
míg a "No Logo" hatására nem lesz logo 
object az animaciban, az csak a háttérből 
fog állni. Persze ez a háttér is animált. 


Az animációs script elkészítését a "Create" 
bizgentyűvel lehet végrehajtani. Egy biz- 
tonsági kérdést tesz fel a végrehajtás előtt 
a program, miszerint a memóriában lévő 
seript ezzel törlődni fog, biztos hogy ezt 
akarod? Naná! 


Egy szemvillanás alatt kész a seript, erről 
egy újabb kérdező tudat, és figyelmeztet, 
hogy ki is kéne menteni. Erről azonban 
majd később. 


A másik lehetőség az animacik gyártására 
a ló előre definiált animáció, amelybe 
csak be kell helyettesíteni a logo objectet, 
Ezekhez a "Prefabs" kapcsolóra klikkelve le- 
het hozzáférni. Az egyes animacikat nevük 
alapján különböztették meg, bármelyiket 
választod, megjelenik egy hasonló kérde- 
ző, mint amit a Smart Anim-nál már láttunk 
és amellyel a logot határoztuk meg. Van itt 
azonban két plusz dolog. A kérdező alján 
az animaci hosszát állíthatjuk be. Az "Acti- 
on Duration" az érdemi rész hossza, míg az 
"End Delay" a logo végső kitartásának 
hossza. Miért kell a logokitartást külön beál- 
lítani, hiszen az utolsó kockát addig muta- 
tatom, ameddig akarom, nem kell emiatt 
hatvanszor lerenderelni? Azért, mert köz- 
ben a háttér tovább animál. 


A Create használata után rögtön megjele- 
nik egy fájl szelektor, amelyben megad- 
hatjuk, hogy a script milyen néven legyen 
kimentve. 

Most jön az a kapcsoló, amely szerintem az 
elejére kívánkozott volna. A Logo button- 
nal az animációk során használt logot vá- 
laszthatjuk ki, Emlékszel, ez az amelyiket az 
Use Current-tel tudunk használni. Bökj rá és 
megjelenik egy fájlszelektor, amelyben vá- 
lassz ki egy LW objectet. A program betölti 
ezt, majd a kívánt méretűre scaleli, erről 
egy felirat tájékoztat is, Miután kész, a tár- 
gyat .WMobj kiterjesztéssel ellátva az ere- 
detivel megegyező útvonalon kimenti. Az 
animációban nem az eredeti, hanem ez 
az újraméretezett tárgy kerül felhasználás- 
ra. Ugyanez a műveletsor zajlik le akkor is, 
ha az animációkészítés során a logobeállí- 
tás kérdezőjében a Select New lehetősé- 
get használjuk. 


Ha olyan objectet választasz ki logonak, 
amely .WMobj kiterjesztéssel rendelkezik, a 
program megkérdezi, hogy ez egy előző- 
leg méretre alakított tárgy-e, mert akkor 
nem baljlódik az újraméretezéssel, hanem 
direktben felhasználja azt. 


Az eddigiek során nem sok lehetőség adó- 
dott a kreatív hajlam kiélésére, de sebaj, 
most jön ami még nem volt! Saját magad 
állíthatod össze az animációt egy részről a 
logo mozgásának beállításával, más rész- 
ről a háttérben zajló folyamatok kiválasztá- 
sával. 
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A logo mozgását a "Motions" kérdezőjé- 
ben állíthatjuk be. A mozgás három fázisra 
bontható: bemozgás, benntartózkodás és 
kimozgás. Ennek megfelelően választha- 
tunk az "ON Motions", "Hold Positions", "OFF 
Motions" csoportokból egyet-egyet. A 
mozgásfolyamatokat kis ábrák szemlélte- 
tik. A "No Motion" azt jelenti, hogy a tárgy 
az adott szakaszban nem végez mozgást. 
Például ha az On Motion-nál ezt a lehető- 
séget választjuk, akkor a tárgy a bejövete- 
lére szánt animációs szakasz során is végig 
abban a pozícióban lesz, amelyet a Hold 
Position-nal választottunk. Ha kész a beállí- 
tás, a Done buttonra klikkelve léphetünk ki 
a kérdezőből. 


Ha megvan a mozgássor, csak meg kelle- 
ne azt is adni, hogy az animata milyen 
hosszú legyen, nem igaz? De igaz, klikkelj a 
"Durations"-ra. Itt az animáció hossza me- 
gadható frame-ben és másodpercben is, 
e kettő persze nem független egymástól. 
Mivel a progi NTSC földről származik, ezért 
a hossz az ő mértékük szerint van átváltva 
időre, vagyis 30 frame/sec az arány, 

A következő lehetőség, hogy a Backgro- 
undot meghatározzuk. Ezt a "Backgrounds" 





kapcsolóra klikkelve tehetjük meg. Négyfé- 
le háttér típus közül lehet választani: 

Solid - Egyszínű háttér, a színt a szokásos 
három RGB tolókával lehet beállítani. 
Gradient - Színátmenetes háttér. Nyolc szí- 
nátmenet típus közül lehet választani, min- 
den színátmenethez két szín állítható be a 
Dark és a Light Color kapcsolókkal, illetve 
a hatásukra megjelenő színbeállítókkal, 
Image - A háttérben egy megadott kép 
van, amelyet egy fájl szelektoron keresztül 
választhatunk ki. 

Seguence - A háttérben egy animációs 
képsorozat fut. A képsorozat bázisnevét a 
leghosszabb kapcsolóra klikkelve lehet 
megadni. A "Loop Seguence" hatására a 
képsorozat ismétlődni fog, a "Seguence 
Loop Lenght" mezőben beállított képhez 
érve. A lépésközt a "Frame Offset"-ben le- 
het megadni. 


No ez Done, jöhet a legérdekesebb rész az 
"Elements". Itt állíthatjuk be a már többször 
is említett háttérben zajló mozgásokat. 
Klikk on button és máris előtűnik egy lista. 
Ez a layerek, azaz rétegek listája. Nyolc, 


egymástól mélységben eltolt rétegre vihe- 
tünk fel háttéranimációt. A Clear az adott 
rétegben zajló mozgásokat törli, míg a 
Clear All az összes hátteret. Klikkelj most rá 
valamelyik réteg sorszámára, minek hatá- 
sára megjelenik egy nagy lista a választha- 
tó háttéranimációkról. Annyi van, hogy 
nem is fért el mind, ezért két részre vannak 
bontva, közöttük az A és B kapcsolókkal le- 
het választani. 


A szám szerint 48 háttéranimáció leírására 
helyhiány miatt nem vállalkozom, de pró- 
báld ki mindet, nem lesz minden tanulság 
nélküli. Az egyes animációkat paraméte- 
rezhetjük is (kivéve egynéhányat, amelyek 
fix paraméterűek, ilyen pl. a Fireworks), a 
paraméterek leírása még éppen befér 
ide. Minden paraméter természetesen 
csak az adott réteg animációjára értendő. 
A paramétereket ábécé rendben sorol- 
tam fel. Az egyes háttéranimációk termé- 
szetesen nem rendelkeznek az összes itt fel- 
sorolt beállítási lehetőséggel, hanem csak 
néhány, rájuk jellemzővel. 

Action - A tárgy akciója. Moving - Not Mo- 
ving a két lehetőség. 

Color - A tárgyak színe, Red, Yellow, Blue, 
White, Shadow és Mefal/ közül választha- 
tunk. 

Direction - A mozgás iránya, nyolc irányt 
választhatunk ki, A középső, kör jelű gomb 
benyomásával a réteg elemei nem fog- 
nak mozogni. 

Number - Az alkotó elemek mennyisége, 
szám szerint Few és Many. 

Rotate - Forgás. Ha a kapcsolót benyom- 
juk, akkor létrejön a tárgy forgása, a vá- 
lasztott irányban. Ez esetben a forgás se- 
bessége is megadható. 

Screen Position - A tárgy helyzete, kilenc 
pozíció valamelyikében. 

Speed - A háttérben zajló mozgások se- 
bessége. Kétféle skála van, S/ow-Medium- 
Fast az egyenes vonalú mozgások és Very 
Slow-Slow-Fast-Very Fast a forgások számá- 
ra. 

Thickness - Az alkotó elemek szélessége. Ez 
lehet Very Thin, Thin, Faotés Very Fat. 


A háttéranimációk beállítása után foglal- 
kozzunk egy kicsit a Mr. Camerával is, Itt 
mindössze három lehetőségünk van. A de- 
fault pozícióhoz képest kicsit közelebb, 
vagy kicsit messzebb vihetjük a kamerát a 
logohoz, 


A rendering módját is beállíthatjuk a "Ren- 
der Mode" kapcsolóval. Három előre defi- 
niált lehetőség, a Low Resolution Prewiev, 
Medium Res. Prewiev és Broadcast €uality 
mellett egy részletezett beállításra is nyílik 
mód az Expert Options-ban. Itt megadhat- 
juk a felbontást,  antialiasinget, pixel 
arányt, a field renderinget és a motion 
blurt. 


Az animáció beállítása lényegében ennyi- 
ből áll, ami ezután következik az a képszá- 
míitással kapcsolatos, 


A "Render a Frame" kapcsolóra klikkelve a 
WM az AREXX porton keresztül vezérelve a 
LightWave-t elkészítteti az animáció egy 
kockáját. Ehhez két dolognak kell teljesülni: 
az LW-nek futni kell, az összeállított animá- 
ciós seriptnek kimentve kell lenni. Mindket- 


tőre figyelmeztet a program, ha esetleg 
nem lenne meg. A script kinentése után 
automatikusan be is töltődik a LW-be. 


A kimentés és a LW-be exportálás után 
megjelenik egy kérdező, ebben választ- 
hatjuk meg, melyik képkocka elkészítését 
kívánjuk végrehajtani. Lehetőségünk van 
az első, középső, vagy az utolsó kocka el- 
készítésére, vagy a "Render Chosen--t vá- 
lasztva tetszőleges kocka renderelésére. 
Utóbbi esetben a képkocka számát a 
"Choose Frame" input mezőben kell me- 
gadni. Eldönthetjük azt is, hogy az elkészí- 
tett képet kimentse-e a LW, vagy sem. Ha 
a "Save Rendered Frame"-t választjuk, 
újabb kérdező tűnik fel, amelyben a kép 
kinentésének módját választhatjuk meg. A 
kimentés történhet Framestore-ba (ha van 
ilyen), RGB fileba, vagy mindkettőbe egy- 
szerre. A "Render" gomb hatására megkez- 
dődik a rendering, míg a "Done" enélkül 
lép ki a kérdezőből. 


A "Storyboard" egy érdekes szolgáltatása 
a WM-nek. Segítségével 9 vagy 16 mega- 
dott felbontású prewieveket készíthetünk a 
scenéről, amelyeket azután 3x3, vagy 4x4- 
es táblán összegez a program. A "Build 
Storyboard" kérdezőben lehet megadni az 
elkészítendő animáció sceriptjének, vala- 
mint a kimentendő képeknek a nevét. 
Ugyanitt adhatjuk meg a renderelendő 
szakaszt, valamint azt, hogy a storyboard 
képe mekkora sorszámot viseljen (Frame- 
store/lmage number). A panel és a képek 
felbontását szintén kapcsolókkal lehet be- 
állítani. A 9-1ó kapcsolókkal tudjuk szabá- 
lyozni, hogy a táblán hány képkockát sűrít- 
sen a program. Az egyes képkockákat a 
panelen szegély választhatja el, ennek szí- 
nét állíthatjuk be a "Border Color" kapcsoló 
hatására megjelenő színbeállító doboz- 
ban. 

A "Build Seguence" szolgáltatással egymás 
után több scenét rendereltethetünk le. 
Egyszerre 15 script nevét lehet megadni, 
amelyeket sorban kiszámoltat a WM a 
LightWave-vel. A renderelés során használ- 
hatjuk a Screamernet hálózatot is, ha van 
ilyenünk. 

A "Start Animatin" hasonló az előzőhöz, az- 
zal a különbséggel, hogy egyetlen scene 
kiszámoltatását indíthatjuk el. A megadott 
scene betöltődik a LW-be és a megadott 
szakaszát lerendereli a program. 

A "Seript Status" a jelenleg memóriában 
lévő seript állapotáról ad információt. Lát- 
hatjuk a seript és a logo object nevét, a 
beállított mozgásokat, a háttérmódot, és 
színt, a renderelési módot és felbontást, a 
háttér rétegeken lévő elemeket, valamint 
az animáció hosszát, az egyes szakaszok 
részletezésével együtt. 
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A "Load Seripf funkcióval egy előzőleg el- 
készített WM scriptet tölthetünk be. Ez nem 
azonos a LW sceripttel! 

A "Save Script kimenti a memóriában lévő 
scriptet. Kimentéskor két fájl készül, egy 
WM és egy LW sceript. Előbbit lehet a Load 
Seript-tel visszatölteni, 

A "How WM Works" kapcsoló egy helpet 
hoz elő, amiben rövid instrukciókat találha- 
tunk a program használatával kapcsolat- 
ban. 

Az "Edit Defaults" a program alapbeállítá- 
sait tartalmazza, amelyeket meg is változ- 
tathatunk, Ezek az alapbeállítások általá- 
ban elérési utak, van azonban három 
kivétel. A Render Mode az alapból felkínált 
rendering módot rejti. A Durations-ban az 
animáció egyes részeinek hosszait állíthat- 
juk be, úgymint: 

Motion Start Delay - Az ON Motion-t mege- 
lőző várakozás. 

ON Motion Duration - 
hossza. 

Logo Hold Delay - A Hold Position hossza. 
OFF Motion Duration - Az OFF Motion 
hossza. 

Animation End Delay - Az animáció végén 
lévő várakozás hossza. 

Az itt beállított hosszak egymáshoz viszo- 
nyított arányukban is fontosak, mert ha a 
Durations-nál változtatunk az animáció 
hosszán, minden rész arányosan változik, 

A "Misc Defaults" ablakban néhány LW-re 
vonatkozó dolog állítható be. 

A "Reset AIF-ra klikkelve minden elbuherált 
beállítás alaphelyzetre áll. 

A "Aauit WM" jelentésének kitalálása lesz a 
házi feladat. A megoldások beküldhetők 
bármilyen címre. 


Az ON Motion 


Miközben a cikk készült, megjelent egy 2.0 
verziószámot viselő WM is, azonban ez 
csak egy kalóz verzió. Bizonyos Tony Stut- 
terheim bővített kicsit a programon, bele- 
vitt egy új Elements panelt újabb 24 ele- 
menttel, kijavította a program néhány hi- 
báját, így az már a 3.5-s LW-vel is kompati- 
bilis lett, valamint bevitt egy új funkciót, az 
"mage Factory"-t, amely a LW-be töltött 
scene néhány paraméterét kérdezi le, és 
jeleníti neg a WM-ben. 


Végezetül még egyszer hangsúlyozom, a 
WaveMaker-rel nem tudunk bonyolult, kü- 
lönleges animációkat létrehozni, de kezdő 
LW-esek számára igen hasznos lehet, sőt 
gyakorlottabbak is meríthetnek belőle öt- 
leteket. Egy próbát azért megér. 


Sziasztok! 


Aurum 








A japán Matsushita és az amerikai 
IBM megállapodást kötött arról, 
hogy közösen fognak dolgozni Po- 
wer-PC alapú termékek fejlesztésén 
és gyártásán. A szerződésben ezen- 
kívül szó van még arról is, hogy a 
Matshushita és az IBM tanulmányoz- 
zák együttesen új fogyasztói elektro- 
nikai készülékek, mint PDA-k CSzemé- 
lyi digitális asszisztens") és 3DO-ter- 
mékek kidolgozását. Az IBM elő sze- 
retné segíteni majd, hogy a Power- 
PC technológia kerülhessen e 
termékekbe. 





Az Internet-re kötött mai 25 milliós 
embertömeg több, mint 200 millióra 
fog duzzadni Peter Cunningham, az 
Input nevű piackutató cég elnöke 
szerint. Londoni nyilatkozatában el- 
mondta, hogy szerinte meg fog vál- 
tozni az Internet révén az emberek 
kapcsolattartása egymáshoz, a cé- 
gekhez, a kormányhoz és a társada- 
lom egészéhez. "Az Internet ugya- 
nazt teszi a személyi hálózatok vilá- 
gában, amit a mikroszámítógépek 
tettek a személyi számítástechniká- 
ért". Az Input előrejelzése szerint, miu- 
tán a szórakoztató, oktató és szemé- 
lyi , kommunikációs szolgáltatások 
robbanásszerűen kibővülnek az Inter- 
net-en, ez az ezredfordulóra 200 milli- 
árd dolláros piacot fog jelenteni. 
Fontos szempont az Internet bővülé- 
sében az amerikai "információs su- 
gárút" kiépítése is. A rendszer jelenle- 
gi gyengeségei, mint adatbiztonság, 
adatátvitel és a fizetési rendszerek 
rövid időn belül megoldódnak. Nagy 
cégek és magánemberek ezrei fog- 
nak bekapcsolódni, mivel fantáziát 
és üzletet látnak benne. Előbb- 
utóbb minden jelentősebb (nem 
csak számítástechnikai) cég megje- 
lenik az Internet-en és így könnyen 


és gyorsan elérhetőek lesznek elekt- 
ronikus levelezésen keresztül, de 


ugyanígy barátunk is a világ másik 
felén. 





Az IBM decemberben megbízott 
egy magyar gyártót, hogy bedolgo- 
zóként, winchester-fej részegysége- 
ket gyártson. A volt állami tulajdonú 
Videoton-nal kötött szerződés az IBM 
első ilyen irányú kelet-európai lépé- 
se. 4 millió dollárnyi berendezést hoz- 
tak a Videoton üzemébe, és 5 éves 
szerződést írtak alá velük. 


A Sony új standardá-et akar létrehozni 
a Magic Cap segítségével. Az utób- 
bi néhány évben már történtek kísér- 
letek arra, hogy zsebben elférő, és 
kommunikációs képességekkel felru- 
házott személyi számítógépeket ké- 
szítsenek. A Sharp, Tandy és az App- 
le (a Newton-nal) jó hordozható gé- 
peket készítettek, de még nem vol- 
tak képesek felnőni ahhoz a 
feladathoz, hogy szinte olvassák tu- 
lajdonosuk godolatait, hozzáigazod- 
janak. A legutolsó kísérlet, a Sony-tól 
kerül a nagyközönség elé, Magic 
Link Personnal Intelligent Communi- 
cator néven. Ez egy 995 dolláros 
tabletból és hozzá tartozó tollból áll. 
Ha hozzákapcsoljuk egy telefonvo- 
nalhoz, akkor faxot küldhetünk vele, 
bejelentkezhetünk vele az America 
Online hálózatra... Ami a legfonto- 
sabb a Magic Link-et hozzá lehet 
kötni az ATS$T új PersonalLink szolgál- 
tatásához, Ennek révén hanggal, ze- 
nével, és a Pad-en beírt levelünkkel 
bővített E-Mail (hálózaton keresztül 
küldhető elektronikus levél) üzenetet 
küldhetünk vele. Még ez az új készü- 
lék sem fogja beteljesíteni mindenki 
PDA-ra vonatkozó elvárásait, azon- 
ban ez egy jól használható egység 
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egyszerű E-Mail-jeink rendszerezésére 
és más kommunikációs feladatokra. 
A Magic Link egy szürke, műanyag, 
480x320 képpontos, nyomásérzé- 
keny, fekete-fehér LCD-képernyővel 
felszerelt egység. A designt eléggé 
eltalálták, a stylus (a toll) pl. haszná- 
laton kívül az egység belsejében 
foglal helyet. A hardware rész: egy 
16 MHz-es Motorola 68349-es pro- 
cesszor van benne. Az operációs 
rendszere egy 4 MB méretű ROM- 
ban foglal helyet. Ezenkívül van ben- 
ne 512 kbyte RAM tárolásra és 512 
kbyte munkára. 10 órára elegendő 
az akkumulátora. A jobb oldalán ta- 
lákható egy PCMCIA-II slot, ide me- 
mória- és egyéb bővítések rakhatók. 
A hardware-nél talán érdekesebb a 
software része a dolognak- ez a Ma- 
gic Cap rendszer. Egy objektum-ori- 
entált, multi-tasking rendszer. A kép- 
ernyőn házak, folyosók, irodák... ré- 
vén prezentálják az egyes elérhető 
dolgokat (software-eket). A legkülső 
szinten épületek jelölik a főbb soft- 
ware-csomagokat. A bekapcsolás 
után három épület látható, ezekbe 
lehet "belépni: az otthonod, az 
America Online (nagy kinti hálózat) 
és a PersonalLink. Ha a külvilággal 
akarunk kommunikálni akkor a meg- 
felelő ilyen épületbe megyünk, ha a 
saját file-jainkkal akarunk dolgozni, 
akkor pedig az otthonunkba. A kö- 
vetkező szint a házunk folyosója. In- 
nen nyílnak a szobák, ezek testesítik 
meg az egyes konkrét programokat. 
Ilyenek, mint táblázatkezelő, helyesí- 
rás-ellenőrző, határidőnapló, játé- 
kok... találhatók itt. Olyan dolgok 
ezek, melyek a mindannapi életünk 
"rendben tartásához" szükségesek le- 
hetnek. Ha új software-t vásárolunk 
hozzá, vagy hálózatról letöltünk, ak- 
kor az úgy jelenik meg, mint az egyik 
szobában egy új tárgy, vagy mint 
egy új szoba, esetleg egy új épület. 
Ez a rendszer összességében, az 
Apple által gyártott Newton mellett 
egy újabb emberbarát számítógép. 
Igen ígéretesnek tűnik apró-cseprő 
napi dolgaink rendezgetésére, ha 
majd egyszer hozzánk is elér, és elér- 
hető áron lesz. 
Charlie 


. Úgy néz ki ebben a hónapban ömlöttek a 


azon belül nagyon jó. 


. jobbnál-jobb. játékok. Csak úgy áradozok 
. mindegyikről Mindhárom más kategória, és 
j Eza 


megvásárolhatók az Automex Kft-nél 
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A Little Big Adventure néven is futó program talán az 1994-es év egyik legna- 
gyobb szenzációja. Az Adeline nevű kis európai csapat készítette e remek játékot. 
Több műfaj keverékeként állt össze ez a játék. Alapvetően kalandjáték, de renge- 
teg ügyességi rész is van benne. A játék minden területen a legjobbat nyújtja. 
Grafikája SVGA, gyönyörű renderelt izometrikus 3D tájon mozgunk főhősünkkel 
Twinsennel. A figurák gyönyörűen árnyékolt vektoros rendszerben vannak megje- 
lenítve, animációjuk pedig egyszerűen tökéletes. A hang sem marad el minőség- 
ben a grafika mögött. Minden fontosabb hangkártyát támogat a program. Vé- 
gig nagyon jól illeszkedik a CD-n található zene a program hangulatához. Grafika 
és hang után maradt még a kezelés és a történet. Főhősünknek 4 féle viselkedési 
metódusa van: normál, sportos, agresszív és óvatos. Ezeket a játék folyamán 
megfelelő helyzetben ki is kell használni. Végül, de nem utolsó sorban a történet. 
Ez a korona az egészre. Egy jövőbeli világban vagyunk, ahol Dr. FunFrock uralko- 
dik és meggátol mindenféle rebelliót. Tiszta Orwell-i hangulatot áraszt és tele van 
poénokkal. A főhősnek látomása van, csak ő mentheti meg e világot a teljes 
pusztulástól. És elindul a kalandjaira... Rendkívül sokoldalú és összetett feladatok 
várnak rá míg eljut a befejezésig. Aki szereti a jó kalandjátékokat az ne hagyja ki 
ezt a remekművet. 


A Mortal Kombat a PC-s konverzió megjelenésekor új szintet állított fel a vereke- 
dős játékok között. Ha valaki ilyen játékot keresett, akkor többnyire a Mortal Kom- 
bat-nál állapodott meg. Nem túl régen jelent meg a folytatás konzolokon, a Mor- 
tal Kombat II. És most itt a PC-s verzió. A történet a következő: 500 évvel ezelőtt az 
alakváltozásra képes Shang Tsung kiutasíttatott a külvilágból a Földre az elköve- 
tett bűnei miatt. Goro, a half-human szörny segítségével bűnhődött tetteiért itt. Az 
volt a feladata, hogy zavarokat okozzon a tartományban, és ezzel lehetővé te- 
gye mestere, Shao Khan számára a hatalom átvételét. De mint tudjuk legyőzték. 
Visszatért a külvilágba, hogy elszámoljon vele Shao Khan személyesen, aki a külvi- 
lág korlátlan ura. Goro halálával úgy tűnt beteljesedik végzete. De Tsung kieszelt 
egy ördögi bosszú-tervet, ami még Shao Khan-t is meglepte. Igy kapott egy vég- 
ső lehetőséget a bizonyításra. A bajnokságot maga Shao Khan vezeti. Eppen in- 
dul a bajnokság. Tehát minden kezdődik előlről, de rengeteg változás történt az 
első rész óta. A program grafikája szebb és gyorsabb lett. Támogat minden fonto- 
sabb hangkártyát, és a gravis (négygombos) game-padt-et is. Több új ellenfél és 
természetesen új special move is van. Tehát lesz kihívás, küzdelem és csatazaj. A 
verekedős kategória talán legjobb játéka. 


Monty Python-rajongók figyelem ítt a kötelező darab. Egy interaktív CD-ROM-őrü- 
let. Minden: a doboz, a leírás a CD maga és természetesen a program is magán 
viseli e őrült angolok "keze nyomait". A program Terry Gilliam erőteljes közreműkö- 
désével készült. ...INTERMISSION... Közel sem csak a csapat jeleneteit tartalmazza 
video-file formájában. A legjobb jeleneteket megnézhetjük egy őrült interaktív 
show keretei között. Ehhez készítettek új animációkat is! A papagáj- és nudge- 
nudge jelenetekkel együtt több, mint 30 klasszikus szerepel benne. Minden fonto- 
sabb helyen titkokat és tippeket gyűjthetünk, csak így fejtenető meg a ki...-ül" 
összetett fő rejtély. Található rajta ezen kívül néhány rendkívül idióta arcade játék 
is. 6 nagy helyszín van: a loonatorium , Corridor, Exploding TV Room, Portrait Gal- 
lery, the Stage és a Brain. Karaoke-t is énekelhetünk a "Monty Python-slágerekre" , 
mint pl. a favágó-dal. Legvégül rajta van a CD-n a Desktop Pythonizer nevű prog- 
ram, melynek segítségével teljesen idiótává tehetjük Windows-unk kinézetét és 
működését: Noisy Bits: 40 klasszikus szövegrészlet és Monty Python hangminták. Idi- 
óta ikonok csak arra várnak, hogy felhasználjuk őket, pl. csirke, rendőr... Különbö- 
ző képek Wallpaper-nek. Oriási őrület ez, melyet bármikor elővéve mindig jót mu- 
lathatunk. Csak fekete-humor kedvelőknek és angolul jó beszélőknek, de nekik 
kötelező. Szerintem ez eddig az egyik legjobb Multimédiás CD-s program, a multi- 
média korai úttörőitől. Charlie 
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A kanadai Computer Answers két új Ami- 
ga kompatibilis gépet hozott forgalomba, 
az A 2200-1-et és az A2200-2-t. 

A2200-1: 

68020-as CPU 

2 MB Chip-RAM, 2 MB Fast-RAM 

3.5" floppy, 210 MB HD 

Ára: $1199 

A2200-2: 

68030 CPU, 68882 FPU, 40 MHz 

2 MB Chip-RAM , 4 MB Fast-RAM 

3.5" floppy. 420 MB HD 

Ára: $1599 


Mindkét modell tartalmazza a következő- 
ket: 
Kickstart 3.1 
különálló , 94 gombos billentyűzet 
két gombos, opto-mechanikus egér 
7 bövítőhely 

1 local BUS Slot (A1200 kompatibilis) 

1 Amiga kompatibilis 

1 CPU slot, későbbi bővítés céljára 

4 IBM/AT bővítőhely 
egér / joystick / fényceruza / tablet / soros 
/ párhuzamos / CD-ROM csatlakozók 
Kompozit video / S-VHS video / RGB kime- 
netek 
AGA Chip-set 
Méretek: 40 cm x 42 cm x 12em 


Tel.: (306) 764 2888 
Fax: (306) 764 0088 


Az InmageDex egy roppant kisméretű prog- 
ram ugyan, viszont nagyon hasznos. Képek 
katalogizálására használható, igen egysze- 
rű módon. 

Meg kell adnunk a katalogizálásra szánt 





képeket, valamint azt hogy egy katalógus 
képernyőre mennyi kis kép kerüljön (ó, 12. 
20, 30, 40). Az ImageDex ugyanis nem csi- 
nál mást, csak az ADPro-t ARexx-en keresz- 
tül vezérli. A képek kicsinyített mását álta- 
lunk definiált formátumban és méretben 
egy képre gyűjti össze. 

Az ImageDex legújabb változata a 2.2-es 
Shareware-ként terjed. A program szerzői 
kérik, hogy ha a felhasználónak az Image- 
Dex tetszik és 30 napnál tovább használja, 
akkor címükre küldjön $15--$5-t egy regiszt- 
rált példány ellenében. 


Precision Inagery 
PO Box 20675 
Cranston, RI 02920 
USA 





Egy amerikai cég a Silent Paw Production 
bejelentette az első hordozható Amiga 
számítógépet (Portable Amiga WorkStati- 
on: PAW). Részletes technikai információk 
egyelőre nincsenek. 


Silent Paw Production 
P.O. Box 1825 
Manassos, VA 22110 
USA 

Tel./Fax: (703) 330 7290 






Az Amerikai €uestar Productions bemutat- 
ta fantasztikus tájgenerátor programjának 
a World Construction Set-nek az 1.0-ás pre- 
release verzióját. A WCS tulajdonképpen 


egy táj tervező/generátor program 
amellyel akár az egész föld képét is előállít- 
hatjuk. nemcsak egy völgy vagy hegy ké- 
pét. Az animációk készítését spline alapú, 
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grafikus mozgásút tervező segíti. Közel 250 
paramétert animálhatunk, miközben a be- 
állított mozgásutat akár LightWave motion 
formátumban is elmenthetjük. 

A WCS által generált képek minden tekin- 
tetben fotórealisztikusnak mondhatók. A 
leképzett képeket nehéz megkülönböztet- 
ni a hasonló tájat ábrázoló fotóktól, 

A Vista Pro által népszerűvé tett DEM (Digi- 
tal Elevation Map) formátumot is természe- 
tesen értelmezi a WCS. A felhasználói felü- 
let teljes egészében megfelel az Amiga 
Style guide előírásainak. 


euyestar productions 
1058 Weld Co. Rd. 23 
Brighton, CO 80601 
USA 

Tel.: (303) 659-4028 





Sok jó fraktál készítő program létezik Ami- 
gára, s most itt egy újabb csodaszerkezet. 
Ez a Chaos Pro v1.0, a német Martin 
Pfingstl-től. 6 fraktál alaptípust ismer: Man- 
delbrot, Julia, Bifurcation, Dynamic, Plas- 
ma, Lyapunov. 





A program teljesen az Amiga Style Guide 
szerinti felhasználói felülettel rendelkezik, 
öröm vele dolgozni. A fraktálok világában 
hű útikalauzunk a Fractal Pro. Minden pa- 
raméter állítható, s minden beállításcso- 
portnak külön ablaka van. A számított ké- 
peket is külön ablakokban csodálhatjuk 
meg. 
Kilépve a síkból térbeli megjelenítésre is le- 
hetőség van. A 3D-s kép lehet prespektivi- 
kus vagy axonometrikus, jellegére vonat- 
kozóan pedig 6 féle a pontozottól a 3D-s 
hálón keresztül a színes, fényforrás által 
megvilágított, árnyékolt képig. 
Természetesen lehetőség van animációk 
készítésére is, ahol az általunk definiált 
kulcskockák között a Fractal Pro automati- 
kusan állítja be a paramétereket. 

Marinov "Gaborca" Gábor 





A múltkori GURU-ban már is- 
mertettünk egy PC-re készült 
stereogram programot, most itt 
az ideje, hogy megismerked- 
jünk 2 Amigás programmal is, 
melyek hasonló feladatot lát- 
nak el, mint PC-s kollegáik. 





A program nem egy nagyon 
komoly alkotás, hisz mindössze 
91 Kbyte-nyi helyet foglal el az 
adathordozón. Ennek fényé- 





ben valószínűleg nem is várunk 
el nagyon sokat a programtól, 
csak azt, hogy generáljon ste- 
reogramokat, Szerencsére ezt 
azért még teljesíti az alkotás. A 
programban külső, illetve belső 
IFF patterneket használhatunk 
fel a generálás során. A belső 
patternek előállításához egy 
rendkívül egyszerű random ge- 
nerátor áll a rendelkezésünkre. 
A GPG ikonnal előhívható me- 
nüben bedállíthatjuk a készülő 
pattern szimmetriáját, a hasz- 
nált színek száma (max. 16), va- 
lamint a palettát. Sajnos nem 
igazan néznek ki jól a gép által 
generált minták (16-nál keve- 
sebb szín használata esetén 
pedig kifejezetten rondák), de 
ez nem is csoda, hisz a random 
előállítású mintázatoktól csak a 
legritkább esetekben remélhe- 
tünk gyönyörű képeket. Aki ko- 
molyan akar foglalkozni a 
programmal, annak minden- 
képpen a külső mintákat javas- 
lom. A forrás kép a szokásos 16 
szürke árnyalatos és ebből 
adódóan az elkészített stereog- 
ram és persze a felhasznált pat- 
ternek is hasonló "szín kaval- 
kádban" tündökölnek. A gene- 
ráláshoz egy image file-t, vala- 
mint egy pattern-t kell 
betöltenünk, valamint meg kell 
adnunk a készülő kép nevét. 
Ezután már nincs más dolgunk, 





mint kivárni a korántsem gyors 
folyamatot. 


A másik program rögtön meg- 
nyerte a tetszésemet azzal, 
hogy kultúráltan a Workbench 
képernyőre nyitott egy ablakot, 
az előző program AMOS-ban írt 
nagyszerű sereen nyitása után 
ez remek volt. Itt nincs lehető- 
ségünk semmiféle belső pat- 
tern generálásra, csak a prog- 
ramhoz adott teljes képernyős 
mintázatokat használhatjuk. Le- 
gelőször is a kiinduló képet kell 
kiválasztanunk (Background I- 
mage), majd a pattern-t (3D 
Source Image) és végül nevet 
kell adnunk a készülődő alkotá- 
sunknak (3D Output Image). 
Különlegessége. a programnak 
az, hogy többféle technikával 
készíthetjük el a képeinket, me- 
lyek közül az Encoding Techni- 
gues pontnál választhatunk: 


- Random Color 

- Random Nearby Color 
- Last Block 

- Random Nearby Block 
- Dithered Block 

- Random Original Block 





Az előforduló technikák alkal- 
mazásáról felvilágosítást kap- 
hatunk a programhoz mellékelt 
dokumentációból, melyet nem 
árt gondosan áttanulmányozni, 
mert az alkotók a különböző 





fajta forrás, illetve pattern ké- 
pekhez más és más techniká- 
kat javasolnak. A beállítások el- 
végzése után már nincs más 
dolgunk, mint hogy az Execute 
gombra kattintsunk és várjuk a 
gyönyörű és egyben érdekes 
végeredmény felbukkanását. 


Mindkét program sokkal kevés- 
be van komolyan kivitelezve, 
mint a múlt hónapi Stereo- 
world, azonban annyit talán ér- 
demes lenne megjegyezni, 
hogy ahhoz képest nem külön- 
böztek olyan nagyon sokban a 
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programok, pedig a PC verzió 
egy CD-t foglalt el. Persze a 
szolgáltatásai sokkal jobbak 
voltak a PC nagytestvérnek, 
azonban úgy érzem, hogy va- 
lószínűleg minden érdeklődő 
Amigásnak meg fog felelni 
akár a GSG, vagy éppen a Ste- 
reoScopic is. Ha a közeljövő- 
ben ismét felbukkanna valami- 
lyen új programocska, akkor 
természetesen ismét bemutat- 
juk majd a programok tudását. 


Bear" 
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TERMÉSZETESEN A LEGJOBB ZENÉK 






PRET-A-PORTER MUSIC FROM THE MOTION PICTURE 


Párizsban minden évben megrendezésre kerül a világ legnagyobb divatshow-ja, amelyen a leg- 
menőbb divattervezők és a topmodellek vesznek részt. Eme összejövetelneve Pret-A-Porter, vagy 
angolul Ready To Wear. Ez az extravagáns eseményragadta meg Robert Altmann fantáziáját, 
ahol minden van: komédia, szerelem dráma, intrika és így tovább... Altmann már feldolgozta a 
hadsereg életét, ebből lett a M.A.S.H. c. remekmű, téma volt a country a Nashville-ben és 
Hollywood a The Player-ben. A filmhez szervesen illeszkedik a soundtrack is, megadva az egyes 
jelenetek alaphangját. A teljesség igénye nélkül egy kis felsorolás... Az albumon először hallható 
a Rolling Stones, Terence Trent D"Arby, Salt-N-Pepa, a New Power Generation, az M People, 
Janet Jackson, a Brand New Heavies egy-egy felvétele, nem is beszélve a U2 Lemon-jának szu- 
Per remixéről. Első felvételével hetekig vezette az USA slágerlistáit Ini Kamoze. Egy fantasztikus 
Rock" n Roll Supercat-tól a My Girl Josephine, szerintem a következő sláger ez lesz. Szóval fan- 
tasztikus slágerek egy fantasztikus filmhez, amelyben felbukkan többek között Julia Roberts, 
Sophia Loren, Kim Basinger, Marcello Mastroianni. Aki nem látta még a filmet, az hallgassa meg 
előre a számokat, aki pedig már látta, az úgyis be fogja szerezni, CD-n vagy kazettán. 










1995 GRAMMY NOMINEES 


Az album az 1995-ben Grammy díjra nevezettek dalait tartalmazza, három kategóriában, ezek 
pedig: az év lemeze, az év női, ill. férfi előadója. Gyakorlatilag válogatás1994 legjobbnak ítélt 
dalaiból. Idén először fedte fel magát a válogatást végző NARAS alapítvány, amely az amerik. 
Művészeti és Tudományos Akadémiával karöltve végzi ezt a tevékenységét, kiválogatva az előző 
év terméséből az arra érdemes alkotásokat. Kicsit félrevezető az év lemeze név, ugyanis itt nem 
albumokról, hanem szigorúan kislemezekről van szó. A nevezettek: Boyz II Men, Mary Chapin 
Carpenter, Sheryl Crow, Bonnie Raitt és Bruce Spingsteen. A díjat korábban megnyerte már töb- 
bek között: Simon 8. Garfunkel, Whitney Houston, The Eagles, Paul Simon. Az év női előadója 
kategória nevezettjei: Mariah Carey, Sheryl Crow, Celine Dion, Bonnie Raitt, Barbra Sterisand. 
Ebben a kategóriában már nyert díjat Tina Turner, k.d. Lang, Carole King, Bette Midler... 

A lemezen hallható férfi előadók:Michael Bolton, Elton John, Seal, Luther Vandross, Prince (aki- 
nek mostanában használatos jelét nincs kedvem idegenerálni). Prince számát egyébként csak itt, 
ill. a kislemezen lehet hallani. Itt nyert már Sting, Stevie Wonder, Eric Clapton, Louis Arm- 
strong... Szóval a fent nevezettek sikerszámai hallhatók a CD-n vagy kazettán, amit okvetlenül 
érdemes meghallgatni. A 











BRUCE SPRINGSTEEN - GREATEST HITS 







Hát igen, Big Bruce is beállt az új divat követőinek sorába, hosszú hallgatás után visszatért egy 
válogatással legjobb dalaiból, amelyen már megtalálható néhány új dal is, előrevetítve a nem- 
sokára megjelenő új lemezt. Egy nagykorszakot zár le ez az album, az 1975-től 1994-ig terjedő 
időszakot. 16 szám, amelyek között pályafutásának olyan mérföldkövei találhatók, mint az 
1975-ös Born To Run, aztán a Dancing In The Dark, a Born In The U.S.A., a Human Touch és 
persze az Oscar díjas Streets Of Philadelphia. 1984-ben dolgozott utoljára együtt Springsteen és 
az E Street Band a Born In The U.S.A. idején, most pedig újra együtt alkotnak a stúdióban. Ebből 
a termésből hallható a lemezen a Secret Garden és a This Hard Land. A mellékelt kis könyvecs- 
kében pedig a dalszövegeken kívül megtalálhatóak Springsteen személyes jegyzetei, amelyek 
dalról dalra felidézik születésük körülményeit, illetve a hozzájuk fűződő személyes emlékeket. A 
Born In The U.S.A. -nél például ilyeneket lehet olvasni: , Egy nagy siker. Sajnos csak második lett 
a listákon, a fenébe is azzal, akit korábban Prince néven ismertünk, Tinédzser lányok üldöztek 
N.Y.C. utcáin... Tinibálvánnyá válni 35 évesen? Azt hiszem, élveztem." Nos, én pedig azt hiszem, 
hogy élvezet végighallgatni ezt a brilliáns lemezt. STILLA 
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HA EZEKRE ÉS MÁS SONY MUSIC ÚJDONSÁGOKRA IS KIVÁNCSI VAGY, KERESD TÖBBEK KÖZÖTT 


A KÖVETKEZŐ HANGLEMEZBOLTOKBAN : 
TOP13 BT. 3300 Eger, Sándor Imre u. 1-3. " MAXI MUSICLAND 4400 Nyíregyháza, Dózsa György u. 2. " SOLO MUSICLAND 4032 Debrecen, Piac utca 57." SATURNUS 


Hanglemezbolt 1061 Budapest, Andrássy út 3. " BLUES BAGOLY Könyv és Zeneszalon 9400 Sopron, Várkerület 49. " Juhász Könyv és Zeneműbolt 2100 Gödöllő, 


, Dózsa György út 5-7. és 3100 Salgótarján, Fő tér 1. s OMEGA ZENEBOLT Zalaegerszeg, Centrum Áruház " PIKOLÓ LEMEZBOLT 9700 Szombathely, Szelestei L. u. 8. 
" CD BÁR 1061 Budapest, Székely M. u. 10. " DIGITAL 1085 Budapest, József krt. 49. " VIOLIN Lemezbolt 1094 Budapest, Ferenc krt. 19-21. 


MARTIN CLARK ASHTON 
SHADONI KRÓNIKA 


(NYA atás LÉ 





KITASZÍTOTT 


KALAND ÉS MÁGIA - ADD FELSŐFOKON 





AZ EGYSZEMÉLYES TÖRZS 
TRILÓCIA ELSŐ KÖTETE 





Tényleg; csak emlékeztetőül: ugye senki 
nem felejtette el, hogy immár a tékákban 
van az Escape From Absolom? Minden 
idők legpergőbb első óráját mondhatja 
magáénak ez az akció-sf, amelynek meg- 
tekintése minden fan számára kötelező. 
Nemsokára kivehető lesz talán a Mask 
is, bár még a mozikban rója diadalútját, 
de aki lemaradna róla, az feltétlenül néz- 
ze meg; Szintén még mozidarab a Pro- 
menád a gyönyörbe, Alan Parker új film- 
je, amely szintén kiváló otthoni szórako- 
zást fog nyújtani. A történet egy Kellog 


nevű úriemberről szól. Ha esetleg isme- 


rős a reklámokból, az nem a véletlen 
műve... 





cülvilág 


WILLIAM 
HAT 


R. A. SALVATORE 


A FÉLSZERZET 
(Ca 


Valhalla 
könyvek 


szövege és valóban kalandok sokaságát olvashatjuk 
ebben a remek könyvben. A sötét nap világában fantasztikus teremtmények sokaságával 
találkozhat az érdeklődő olvasó. Athas bolygója valaha egészségesen, zölden virágzott. 
Azonban a boszorkányurak mágiájukkal lassan elpusztították a bolygót, és a történet íde- 
jére már kihalt pusztaság és sivatag borítja a felszínt. A Pusztítók gondosan vigyáznak 
arra, hogy a Jó erői ne kerülhessenek túlsúlyba. Az őrzők fejlődése amúgy is hosszadal- 
mas folyamat és általában nem érik meg erejük teljes kibontakozását, mert felkutatják és 
elpusztítják őket. Egyébként erejük teljében sem lennének képesek ellenállni a sárkányu- 
rak pusztító mágiájának. Erre csak a Megtorlók lennének képesek, akiket azonban már 
régen kiirtottak Athasról. Most azonban egy különös mutáció eredményeképpen felbuk- 
kan egy lény, akiben hatalmas erők lakoznak. Az elfek és a félszerzetek sohasem keres- 
ték egymás társaságát, mondhatni nincsenek baráti viszonyban egymással. Mégis, törté- 
netünk kezdetén egy elfszerzet gyerekre bukkannak a sivatag közepén, aki a szomjhalál 
küszöbén áll. Fiatal kora ellenére elméje máris nagy erőknek parancsol, segélykiáltásait 
is hatalmas messzeségből érzékelik. Szerencséjére olyanok mentik meg, akik úgy vélik, 
hatalmas tehetsége még hasznára lehet a bolygónak. Elviszik tehát egy, a világtól elzárt 
kolostorba, hogy fejlődése zavartalan legyen. Felfedezik, hogy elméjében több személyi- 
séget hordoz, valószínűleg tehát ők a felelősek a különleges képességekért. A fiúban egy 
egész törzs tapasztalata és ereje ötvöződik, így kerül forgalomba az egyszemélyes törzs 
fogalma. Hogyan fejlődik ez a különleges gyermek, miként éli meg fantasztikus képessé- 
geit? Mi lesz a sorsa a sötét nap világában? Ezekre a kérdésekre kaphat választ az olva- 
só, ha úgy dönt, hogy elolvassa ezt a kiváló könyvet. Valamint élvezheti a regény sodró 
lendületét a nagyszerűen kitalált világban. AD8.D és fantasy rajongóknak kötelező olvas- 
mány. Az egyszemélyes törzs trilógia első kötetét remélhetőleg hamarosan követi a töb- 
bi is. 






jezetébe nyerhetünk bepillantást ebben a könyvben. Sha- 
don urai régóta rendíthetetlenül küzdenek a gonosz erőivel a Délvidéken, urukat, Domvi- 
kot imádva. Ashton regényének hősei is e harc részesei, egyéni sorsuk összefonódik a 
küzdelem történetével. A küzdelemével, melynek során Krán pusztító erejével, sámánok 
és nomád harcosok segítségével próbálja mindörökre tönkretenni a Shadoni városokat 
úgy, hogy a pusztulás után soha többé ne lehessen újra felépíteni őket. Gaem városában 
vásár van, messzi földekről érkeznek az árusok, hogy portékáikkal elkápráztassák a re- 
ménybeli vevőket. Gyülekeznek a kalandozók is, hiszen ilyenkor mindig több a lehetőség. 
A két hold pedig lassan megtelik és eljön az ideje a holdtöltének, amikor a sötét erők még 
erősebbek. Gaem grófjának kastélyában már készülődik a mágus, aki a város vesztére 
tör. Már csak a Követet várja, aki a szertartáshoz nélkülözhetetlen dolgokat hoz Kránból. 
Hőseink, akik már átélték egy város pusztulását, megpróbálják megakadályozni Gaem 
vesztét. Pengék villannak, csatabárdok suhannak az éjszakában, mindenki küzd saját 
céljai eléréséért. Egy új stílusban megírt könyv, amelyben nincsenek kontinentális hősök, 
világrengető mágusok. Kisemberek küzdenek tulajdonképpen, de harcuk az egész világra 
kihatással van. Ynev krónikájának újabb fejezete - olvasd el... 

STILLA 
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a készítők lajst- 
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den partban kellene keres- 
gélni? Mindenesetre meg- 
lehetősen előkelő helyet 
foglaltak el a végelszámo- 
lásnál a -The Party IV- kép- 
zeletbeli dobogóján. Ter- 
mésükkel a második fokra 
sikerült felhágniuk, ami bi- 
zony eléggé dicséretre mél- 
tó tett. Véleményemet, és 
sok más egyén véleményét 
egybevetve azonban ko- 
rántsem érdemelték ki eme 
megtiszteltetést, habár a 
kezdés minden kétséget ki- 
záróan remekre sikeredett. 
Mielőtt az űrből alászáll- 
nánk a föld fractal landsca- 
pe-eire, a távolban megpil- 
lanthatjuk a napot, amely 
oly igényesen van elkészít- 
ve, hogy sugarai mozgásá- 
ról egy olyan algoritmus 
gondoskodik, amely a való- 
di nap ragyogását hivatott 
előállítani. Nem nagy code 
ugyan, de látszik, hogy itt 
még nem kapkodták el a 
dolgot, és a részleteket a 
legmesszebbmenőkig kidol- 
gozták. Kisvártatva végig- 
haladunk egy jövőbeli, 
képzeletbeli űrváros utcá- 
ján, majd a magasba emel- 
kedve egy felhőkarcoló Ilif- 
taknájában találjuk magun- 
kat. Itt szemlélhetjük meg 
azt a lightsource-os vector- 
cube-ot, amelynek oldalait 
tükörlapok borítják, és bár- 
mennyire is — hihetetlenül 
hangzik, a környező falak 
textúrái visszaverődnek róla. 
Eddig az időpillanatig nagy 
eséllyel pályázhatott arra, 
hogy megkaparintsa a 
győztesnek kijáró fődíjat. A 
további történésekben nem 
a rutinok bo- 
"nyolultsági 

szintjének hi- 
"Áánya okozta 


Whammer Slammer / Rebels 
(Code: Grey, Zulu " Graphics: Eracore, Teevaan " 


Musics: Chromag, Vocal " Raytrace: Excess) 
Nem kedvezett a szerencse a híres (vagy talán inkább hír- 
hedt?) lázadóknak. A demonstration első része ugyanis nem 
sokkal a party megkezdését követően rejtélyes körülmények 
között eltűnt. Amikor pedig nagy nehezen előkerült, illetve be- 
mutatásra került a nézőközönség előtt, a scene ítélőszéke csak 
az ötödik helyen voksolta meg a végső elszámolásnál. Frap- 


páns bárzax kíséreté- 
ben zajlik a bemutat- 
kozás, majd egy asz- 
teroida gördül elő a 
semmiből. A későbbi- 
ekben azt a szerepet 
tölti be, hogy belsejé- 
be érkezvén, a ko- 
rántsem monoton 
barlangrendszerében 
történő — száguldozás 
(AVE ze tte ar Let ee dan 


minket, A folyosó végén található Intel Outside embléma 
megjelenése hatalmas ovációt váltott ki a jelenlévőkből. 
Speckó copper orgasm rutinuk után Teevaan papa legújabb 
alkotásának deformációja van napirenden. Nagyon kellemes 
endpartzax ringatja el a szemlélőt, s talán nyugalmat árasztott 
a kalandos nap után a csapdt tagjaira is. 


a csalódást, hanem inkább 
az összhang tökéletes nem- 
léte az egyes részek között. 
Különböző fajú ősállatokat 
pásztáznak körül fényforrá- 
sok, s talán SZER p 
felfogható a 
programo- " 
zó magas 
szintű mate- , 










matikai jártassága, ha " fi- 
gyelembe vesszük, hogy az 
őslények nem kimondottan 
konvex alakzatok voltak. 
Előkerül egy már réges ré- 
gen letűnt téma: a blitter 
objectek használata. Azon- 


: ban "95 hajnalán lévén szó, 
.. most ezek áthatásokat ké- 


peznek egymásban. Egy sí- 
kidomzáporban forgó FLT 
logo megmutatja, ki az úr a 
háznál, majd egy durva vá- 
gás történik a demo folya- 
matosságában, amely még 





a good old C64-en is a szé- 
gyen kategóriába lenne s0- 
rolandó. Bár igaz az is, és itt 
nem konkrétan erről a de- 
moról beszélek, hogy egy 
ekkora . terjedel- 


mű produktumnál nem 

ártana pár megányi Fast- 
RAM a gördülékeny futás- 
hoz. A party szervezői azon- 
ban szigorúan kizárták azo- 
kat a proggykat, amelyek 
nem csak a standard chip 
memóriát használták. A VD 
azonban ilyen körülmények 
között is tartotta a frontot, 
amikor elkészítette azt a 
belső textúra borítású hen- 
gert, amelyben 3 cirkáló z0- 
omlens társaságában utaz- 
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hatunk. 
követő effektus létrejötte 
csak idő kérdése volt csu- 
pán. A téma: egy vektor- 
kocka oldalain a zoomrotá- 
lás tényének fennforgása. A 
végkifejletet egy textúra 
gyűrű szemkápráztató 
transzformálódása zárja. Hol 
vannak már a régi jó stencil 
vektorok!? A techno térhó- 
dításának újabb bizonyíté- 
kát  vélhetjük felfedezni, 
amíg folyamatban van a 
cselekmény, illetve RA / Sa- 
nity sajátos stílusú grafikái 
színesítik az egyveleget. Vé- 
gezetül minden rosszat amit 
a demoról írtam  visszavo- 
nok, hiszen amikor ezeket a 
sorokat olvassátok a csapat 
már nem létezik. Halottakról 





AZ ezt 







pedig vagy jót, vagy 


semmit. 


Indigo / Oxygene 

Code: Oxbab 

Graphics: Mon, Spiral 
Musics: Smith 

Az Atari-ról átigazolt banda 
újfent bebizonyította, hogy 
szükséges a jelenlétük a 
scene teljes értékűségéhez. 
Bár helyezést nem értek el, 
azonban látni, hogy ha 
ilyen fejlődési ütemben ha- 
ladnak tovább, akkor ha- 
marosan az élbolyba diffun- 
dálnak. Egy egész kisváros 
panorámájának . rotációjá- 
ban élhetjük meg a beve- 
zető képsorokat. Igen igé- 
nyes algoritmust pattinta- 
nak vizuális látóterünk elé 4 
vectorobject (körgyűrű, 
kocka, gyémántalakzat, 
glenz) áthatásait variálgat- 











va. A vectorworld jelen- 
ségük igencsak látványos 
nyomulás, bár a számta- 
lan object mennyisége 
némiképp . visszafogja a 
sebesség limitet. A zenei 
performáció közepes mi- 
nőségű, viszont a demo 
futásának ideje alatt jó né- 
hány esetben olyan grafi- 
kákat nyomnak be, amitől 
a kopasz haja is égnek áll. 








Ha ilyen iramban utaz- 
nak továbbra . Is, jövőre 
tuti dobogósok lesznek. 


The Prey / Polka Brothers 
Hosszas rábeszélés és 
meggyőző készség szüksé- 
geltetett ahhoz, hogy Air- 
walk és Slide átrántsa a 
még mindig Kef- a 
rens-párti Laxityt 4 


a PB-be. Vé- , 
gülis — Laxity A 
nevét Mer- fi § 


ge-re változ- T 
tatva csatla- 

kozott a §4 Sz K 
mára már Dá- kozási 
nia — elsőszámú ész 
csapatának kikiál- ve 
tott crew-hoz. Devilstar, Pi- 
xie, Vandrup, és Colin fel- 
buzdulva a jó híren, rögvest 
nekiveselkedett a Party IV- 
en — bemutatásra — került 


demo grafikai megvaló- 


sításához. Bár a mezőny 
rendkívül erős volt, mégis 
méltánytalannak  talá- 
lom a 6. helyezést. Aki 
csak egyszer is látta az 
alkotást, azt hiszem me- 
gerősíti véleményemet. 
A sokkoló bevezető szö- 
veg pszichés atmoszfé- 
rájú zax kíséretében pö- 
rög le. A démonikus jel- 
leggel felruházott fractal 
landscape után rejtélyes, 
forgó hőfényképek teszik 
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változatossá a — cselek- 
ményt. Egy hangfal mély- 
nyomójának ütemére, felül- 
nézetből szemlélve,  kon- 
centrikus körgyűrűkből álló 
vízfelület remeg a képer- 
nyőnk síkjára merőlegesen. 
A techno stílusú audiális kö- 
rülfolyás készítőjének nevét 
azt hiszem magatoktól is ki- 
találjátok. A színek orgiája 
teljes hosszában : uralja a 
cselekményt, — gondo- 
san figyelve persze 
arra, hogy távol álljon a 
giccs nevű jelenség- 







től, Bizonyára mindenki 
látott már zoomrotáló frac- 
tal felületet. A Polka B. ezt 
olyan módon kivitelezte, 
mintha egy tőlünk távolodó 
repülő objektum  kon- 
denzcsíkjából szár- 
a mazna a természe- 
tet felépítő függ- 
Hl vény. Remekbe- 
szabott — texture 

/ nyújrogatásukra 
egy texture hen- 
gerbeli barangolás 
8 fejel rá. A copper ef- 
fect feltámadását két, 
egymás felületébe ritmiku- 
san süllyedő plazma jeleníti 
meg. Végezetül megkap- 
hatjuk a Polkapartment cí- 
mét, és a - We knows Ace 
of" "Base: 5; 





többekben Möyézget kivál- 
tó bejelentésüket. 
Rainbow 




















Mint 
Disposable Hero 


Banshee Tie Fighter 


Apocalypse. ú 7 SÍFiké Commander 
Descent 7. k e 


Kid Chaos. 


Doom I (Virgin! Games). 
Creature Shock Mirgin) — 

Tie Fighter (Virgin Games 
Dark Forces (Lukas Arts) 
Settlers (Blue Byte) 

Theme Park (Electronic Arts) 
Wing:Commander 3 (Origin) 
Masters of Magic (Microprose) 
Kyrandia 3 (Virgin) as 
Aú in the D. 3 (infograi 


Master of Magic 
Warcraft 
Settlers 5 
Colonization 
Theme Park 
Transport Tycoon 
Ultimate Domain 
Reunion 

Battle Isle.2 


1. 
2: 
3. 
i 4. 
e 5. 
6. 
d 
8. 
9. 
10 


ZOGNDga OT 


ve éa 


Forrest Gump 97 ú ag 
Született Gyilkosok i 4... Genesia 
A Nagy, Ugrás a K240 


gl 7 
Blue. Sky . Battle Bugs § 2 mú tata: 
A ő Doom II " Ta 
jú A .  DoomI velt 
Sly A Populous I 8 
3 ér Space Crusade 
Sim City 
Push Over 
FO 








Már kapható! Rendeéld meg Te is! 


Mortal Kornbat II 
Cyuberia 
Wing Comrmnander III 
Discworld 
Warcraft 


Arnazon Oucen 


US Navy Fighters 
Heretic, Descent, Rise of the Triad 


Panzer General 

Retribution 

Doorn I-II pályák, editorok, Hé 
20-30 MButeE kíváló shafeware€, pu) 


fantasztikus MOD fil€-ok, AVI file-ok, 
rengteg cikk, képek, beszámolók 


Várjuk megrendelésedet vagy előfizetésedet: 
GURU I399 Budapest Pf. 701/765 


Kedvezményes akció!!! 


Az 1994-ben megjelent lapszámokra hirdetünk egy kedvezményes akciót, 
mely keretein belül beszerezhetitek a hiányzó számokat. 


Két csoportra bontottuk a kedvezményes újságokat, hogy könnyebb legyen a vásárlás. 


GURU 1994/1-től 1994/7-ig (7 szám) — 1253 Ft helyett 950 Ft 
GURU 1994/8-től 1994/12-ig (4szám) 852 Ft helyett 600 Ft 


A PC GURU iránt érdeklődőknek felhívjuk a figyelmét a PC GURU kedvezményre is: 


PC GURU 1994/1-től 1994/7-ig (7 szám - teljes évfolyam) — 1386 Ft helyett 1000 Ft 


A JOYPAD régebbi számait is meg lehet vásárolni kedvezményesen: 


JOYPAD 1994/1-től 1994/3-ig (3 szám - teljes évfolyam) — 537 Ft helyett 400 Ft 


A megrendeléseket várjuk a GURU címére. 
GURU Budapest, 1399 Pf. 701/765. 





Várjuk Önöket május 9-13-ig az IFABO "95 kiállításon 
az "A" pavilon 108. standján 10-6090-os kedvezményekkel! 





MAGYARORSZÁG LEGNAGYOBB CD-ROM VÁLASZT ás 
40 000 CD-ROM, MÁR 590,-FORINTÓL! 





Ha ez túl hihetetlennek tűnik, tégy egy próbát 
és meglátod, mi álljuk a szavunkat. ! 
. MAGYARORSZÁGON ELŐSZÖR! EGY EGYÜTTES CD- ROM-JA. 


Unod a mai "műanyag" " zenét? 

Szeretnél hallani igazán vérpezsdítő . dallamokat? 

Keresd a TOPÓ HUNGAROCK TRUPP "Az ördög nem alszik" című 

CD-ROM-ját! A hifitoronyban is lejátszható zene mellett a lemezen 

megláthatod az együttes videóklipjeit, beleshetsz a próbaterembe, 
végignézheted nagylexikonjukat, meghallgathatsz egy számot hang- 

szereire bontva és még sok, eddig nem látott érdekesség vár rád! 

Az interaktív CD kiadója az AUTOMEX, a KERORG és a Videoton. 


HAMAROSAN A BOLTOKBAN CSAK I1299.,- FORINTÉRT. 


MELLÉT 


7ei h "A cD 


TOSHIBA dx sebességű 
drive -- 10 CD lemez 


Vegye igénybe postai utánvétes szolgáltatásunkat! 
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